
Luglio IO 


RAPANTE! 


RFrgNSIONE ESCLUSI^ 


00262 


gjjggne solo Carta € 3,99 
Bine con DVD € 7,90 


Ritorna uno degli RI^^nW 


dff^[i|r|Kmi tempi 


THE GAMES MAGHINE N°262 - MENS - ANNO 21-10 € 7,90 


Aventuria vi sta asp^tàn^ 


DISTRIBUTORE: M-DIS DISTRIBUZIONE S.P.A. - MILANO 


|LV/ID60GAH61E^R0B0TICA:g)L 
ptÈ t) 1 "PI Ù "È t dTFTF'tfR^ftEET 


[UN PEZg) DI STOICA 


fTI fil f ^ 












































iTAlfl 


jgnsainiffi 
























In un mese 

caratterizzato da 
simpatiche trombette, 
' trovare una citazione 
■ videoludica e sempre 
; un’impresa. Davvero. 


EDITORIALE 

SCIMMIE A TRE TESTE 


I n questo istante ho appena finito di controllare le ciano 
del numero che state cominciando a spogliare e, come 
al solito, la pagina dell’editoriale è più bianca di un 
lenzuolo lavato con due Fustini di Dixan. 

Oramai è diventato un rituale quello di inserire il pezzo 
che apre le danze appena prima di andare in stampa... e, per 
uno scaramantico come me, la ritualità è tutto! 

Il titolo che campeggia in copertina è Drakensang - The 
River oPTime, un gioco di ruolo che piacerà a molti, seguito/ 
prequel di un prodotto capace di conquistare critica e Pan al 
tempo della sua pubblicazione. Mentre spoglio velocemente 
le pagine, non posso Pare a meno di pensare al prezzo a cui 
sarà venduto: 19 euro e monetine. 

In valore assoluto, quasi quaranta delle vecchie mille lire 
non sono un’inezia. Se però ragioniamo solo in termini 
videoludici, ecco che i numeri assumono altri significati. 

The River oPTime, distribuito in Italia da FX Interactive, costa 
qualcosa come quaranta euro in meno di Modern WarPare 
2 e StarCraPt II, trentacinque in 
meno del prossimo Medal oP Plonor. 
trenta in meno di Fallout: New 
Vegas e venticinque in meno del 
recente e godibile Metro 2033. 

FX Interactive è quindi composta 

da soli benePattori dell’umanità, che hanno come unico 
scopo quello di diPPondere la cultura del videogioco? Non 
credo, ma non interrompetemi, o perdo il filo e finisco nel 
solito gorgo del “i giochi costano troppo, abbassate i prezzi”. 
E no, non è lo scopo di questo editoriale: le rif essioni a cui 
penso io sono molto più “pane e salame”, o al limite “pane e 
pierrade”, come mi insegnano amici di Montjovet. 

Il punto di partenza è semplice: se i giochi costassero 
quanto Drakensang, con la ciPra necessaria per portarsi 
a casa il solo Black Ops, nel sacchetto finirebbero anche 
Medal oP Plonor e Fallout: New Vegas. Il problema è che 
i giochi non costano quanto Drakensang, almeno non nei 
“tempi” in cui siamo soliti consumarli. 

Sì, perché il momento del ribasso di prezzo arriva sempre: 

Fa parte della vita commerciale di un prodotto, non si 
scappa. Chi ama collezionare scatole e amaray ha due 
alternative: comprare all’estero, passando dai cosiddetti 
VAT Player, oppure sperare che il “grosso cestone del centro 
commerciale” vicino casa ospiti il prima possibile il titolo 
che interessa. Personalmente mi sono servito raramente 
di siti esteri, ma capisco che i prezzi - Frutto di condizioni 
vantaggiose a livello di tassazione - siano veramente 
allettanti. Chi, invece, è meno legato all’oggetto fisico può 
rivolgere le sue attenzioni al mercato del Digital Delivery, 
sempre più in espansione grazie a Steam, GamersGate 
e compagnia cantante. Non esiste una strada prePeribile 
all’altra, dipende veramente dal valore che ognuno di noi dà 
alle cose. Personalmente adoro impilare scatole di giochi, 
allineandole alla perPezione e dando vita a un patchwork di 
colori letale per chiunque non condivida la mia passione. 


EOir STIAMO PARIiAITDO 
DI IUTA SCELTA IITDOLORE 


Tuttavia, da qualche anno a questa parte ho cominciato 
a considerare i miei account online, da Steam a Impulse, 
passando per console varie e assortite, come una mia 
seconda collezione, non meno importante di quella “fisica” 
che oramai mi riempie sala, studio e, in genere, ogni piccolo 
anPratto in cui io riesca a infilare più di due DVD. Su questo 
punto, però, noto con un po’ di stupore che c’è in giro un 
sacco di gente che non la pensa come me e continua a 
considerare il Digital Delivery come il Male dei Mali. 

E non pensiate che sia pratica poco diPPusa: in un Forum 
come il nostro, è molta la gente che ancora è diPfidente 
nei conpronti di Steam o di altre piattaPorme dello stesso 
tipo. La cosa, se da un lato mi incuriosisce, dall’altro 
mi spaventa un po’, perché sono sempre stato convinto, 
probabilmente a torto, che chi vive di pane e PC sia capace 
di adattarsi alle evoluzioni della propria passione in un batter 
d’occhio. Evidentemente non è così, e non capisco se sia 
una questione di DRM, connessioni o chissà che cosa. Quale 
che sia la risposta, sono convinto che nemmeno uno dei 
motivi appena elencati sia quello che spesso e volentieri 
non ci permette di “acquistare 
responsabilmente”. 


E qui si ritorna al tema del 
tempo, cui accennavo poco Fa. A 
mio modo di vedere, inPatti, per 
riuscire nell’intento di spendere bene, giocare il meglio 
e Parlo al top, è necessario cavarsi di dosso la scimmia 
delThype, che pure le sue belle soddisPazioni le dà. 

Non stiamo parlando di una scelta indolore, per un 
appassionato di videogiochi. 

In una società veloce e “cannibale” come la nostra, avere 
la Forza di lasciare Ti, a scappale, il prodotto del momento 
non è semplice: si rischia di sentirsi tagliati Fuori dalle 
discussioni degli appassionati, per esempio. Il rovescio della 
medaglia è rappresentato dalla possibilità di acquistare a 
prezzi ragionevoli e di poter, quasi paradossalmente, giocare 
meglio, di più e senza la Pretta tipica di chi deve “consumare 
per Forza”. Ci sono titoli che ho volutamente acquistato in 
ritardo, per potermeli gustare meglio. 

E a voi, è mai capitato? 

Davide “ToSo ” Tosini 
iltoso@sprea.it 
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mmettiamolo, esplorare lo se leggete Questa rivista e mol- aliene d ogni genere 


è mai giunto prima è il sogno di 
ogni bamboccio con un minimo 
di passione per la fantascienza: 


glUI 

mo andati a vivere sulla Luna o 
addirittura su Marte, immaginan¬ 
do incontri (e scontri) con razze 


luppo di numerosi titoli improntati 
sull’esplorazione dell’universo, col¬ 
mando il vuoto lasciato da David 
Braben diversi lustri or sono con il 
suo Elite, di cui molti ricorderan¬ 
no con commozione il seguito, quel 
Frontier che ci ha tenuti incollati ai 
monitor di PC e Amiga per mesi e 
mesi (nonostante la quantità indù- 


Egosoft è da molti anni impegnata nello sviluppo 
di numerosi titoli improntati sull’esplorazione 
dell’universo 


striale di bug presenti). 

Quella di X3, in particolar modo, è 
una saga che si può considerare a 


I CD e i DVD di TGM sono di buo¬ 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ¬ 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge¬ 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine¬ 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re¬ 
gistrati i dati, assenza di file o 
cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente len¬ 
ta 0 impossibile. In questi casi, 
noi suggeriamo sempre di provare 
il disco su un secondo compu¬ 
ter, 0 per lo meno su un altro 
lettore. A volte capita anche che 
nella confezione manchi un CD, 

0 ne sia stato inserito uno sba¬ 
gliato. In tutti questi casi, potrete 
ottenerne una copia sostituti¬ 
va inviando un’email all’indirizzo 
aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di 
specificare sempre il titolo del 
gioco difettoso, la rivista e il me¬ 
se di pubblicazione: ci aiuterà 
a sostituirlo nel più breve tempo 
possibile. Per tutti gli altri tipi di 
problemi tecnici, dovete fare ri¬ 
ferimento al forum Gioco Allegato 
sul sito www.gamesvillage.it, nel¬ 
la sezione “Forum TGMO”. Prima 
di richiedere una sostituzione, pe¬ 
rò, controllate sempre il box 
“\TGM\SUPPORT”: magari la solu¬ 
zione del problema è già lì! 


Se da piccoli sognavate di fare gli astrbnautiJTe^Elite ha^se^n'ato^iawrosij^^ 
e se Star Trek rimane la vostra serie cult, ncìn'dovete guardare bìt^|H|||||^^ 
TGM è qua per offrirvi ii gioco perfetto (anzuduV.al prezzo di uno!)||^^^^^HL 

_ ÌM ivi I à\ 


GD 


GIJAS1IÌI 


0 


SKGMMB 


8 

























tutti gli effetti la punta di diaman¬ 
te delle produzioni Egosoft, con 
Reunion e la sua espansione stand- 
alone Terran Conflict che danno 
vita all’edizione Gold, in allegato a 
questo numero della rivista. 

Stiamo parlando di due giochi di 
una vastità clamorosa, compieta- 
mente aperti, in grado di regalarvi 
una quantità di ore di gioco che 
non ha eguali nel panorama video¬ 
ludico, almeno per quanto riguarda 
il single player. 


ESPLORAZIONE, COMMERCIO, 
COMBATTIMENTO 

X3 si basa proprio su questi tre 
principi: un vastissimo universo da 
esplorare, con letteralmente cen¬ 
tinaia di settori accessibili tramite 
jumpgate, specie di portali in grado 
di piegare lo spaziotempo e portarvi 
da una parte all’altra della galassia 
in un batter d’occhio. Ogni setto¬ 
re è ovviamente costellato di basi 
spaziali, enormi astronavi, nonché 
specie aliene con le quali contratta- 


Quello di X3 è un vastissimo universo da 
esplorare, con centinaia di settori accessìbili 
tramite jumpgate 


LA PATCH 2.6 PER 
TERRAN CONFLICT 


E gosoft ha continuato a sviluppare alacremente patch per i suoi prodot¬ 
ti, tanto è vero che le versioni allegate a TGM sono già completamente 
aggiornate all’ultima versione, tranne Terran Conflict, di cui è stata di¬ 
stribuita la release 2.6 solo ultimamente. Si tratta di una piccola patch, di 
appena 18 MB, che porta tantissimi miglioramenti e soprattutto una nuova 
missione denominata Home, frutto della collaborazione con tutta l’attivissima 
community che gravita intorno a questo universo. 

Consigliamo vivamente di applicare la patch subito dopo aver completato 
l’installazione di Terran Conflict, anche perché sono state apportate alcune 
migliorie al motore grafico, particolarmente rilevanti per chi non dispone di 
un hardware all’ultimo grido. 


2. Come mostrato nella foto, apri¬ 
te i contenuti del lettore ottico per 
mezzo delle Risorse del Computer, 
quindi avviate il programma Se¬ 
tup.exe. 


3. Si aprirà il menu iniziale dove do¬ 
vrete selezionare INSTALLAZIONE. 
Da questa schermata è possibile an¬ 
che installare le DirectX 9 (quasi 
sicuramente non ne avrete bisogno 
se il vostro PC è sufficientemente 
aggiornato) e accede al forum uffi¬ 
ciale italiano di X3. 


4. Nella finestra successiva cliccate 
su Avanti per procedere. 


siderate installare i video del gioco, 
in modo da non doverli caricare ogni 
volta dal DVD. Noi vi consigliamo vi¬ 
vamente di farlo, anche a costo di 
rinunciare a 1.6 GB di spazio su di¬ 
sco fisso. 


9. Finita l’installazione potrete decide¬ 
re di visualizzare il manuale del gioco 
(in Italiano, in formato PDF, visualiz¬ 
zabile con Acrobat Reader) o iniziare a 
giocare immediatamente. 


5. Spuntate la casella con indicato 
“Accetto i termini di del contratto 
di licenza” e quindi su Avanti. 


INSTALUAvZIOJSIi 


6 . Ora vi verrà richiesto dove in¬ 
stallare il gioco. Se preferite 
scegliere una cartella diversa ri¬ 
spetto a quella prevista, cliccate 
su Sfoglia. In ogni caso seleziona¬ 
te Avanti per procedere. 


7. In questa schermata dovrete 
scegliere quale lingua del gioco 
volete installare. Di base viene 
installato l’Italiano, ma se vo¬ 
lete potete selezionare anche 
altro. Nel caso di Terran Conflict 
vi verrà inoltre richiesto se de- 


8 . Nelle successive finestre continua¬ 
te a premere su Avanti e quindi su 
Installa. 


Q uesta procedura è valida per Windows XP con Service Pack 2, 
Vista con Service Pack 1 e Windows 7. Le versioni preceden¬ 
ti di Windows non sono 
supportate. Vi preghiamo 
eseguire la procedura corret- 1 

tamente. Anche se si tratta di | ^ 

due giochi diversi, l’installa- ^ \ 

zione è praticamente identica ^ -- 
per entrambe le versioni. : ^ ì ^ 


1. Inserite il DVD del gioco nell’ap¬ 
posito lettore. Se la procedura di 
installazione parte automaticamen¬ 
te, andate al punto 3. 


Qualora il gioco non funzionas¬ 
se, prima di contattarci, provate 
a reinstallarlo seguendo passo 
dopo passo tutte le istruzioni: 
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Sìa Reunion sia Terran Conflict offrono decine e 
decine dì ore di svago 



re e instaurare rapporti che possano 
portarvi profitto, perché alla fine - 
come sempre - è l’economia quella 
che fa girare il mondo, anzi, i mondi. 
All’inizio avremo a disposizione so¬ 
lo una piccola navicella non proprio 
all’ultimo grido, che ci consenti¬ 
rà di trasportare solo piccoli carichi: 
questi potranno essere alimenta¬ 
ri, minerari, bellici e chi più ne ha 
più ne metta. Mano a mano che pro¬ 
seguiremo nel gioco potremo quindi 
arricchirci, acquistare navi più ve¬ 
loci, più grandi, addirittura intere 
basi stellari e possenti incrociatori 
da guerra, fino a costruirci un vero e 
proprio impero intergalattico. 

Non sarà una cosa semplice, ov¬ 
viamente: X3 presenta infatti una 


gestione deH’economia estremamen¬ 
te complessa e variegata, basata su 
numerosissimi fattori, la domanda e 
l’offerta, la disponibilità di determi¬ 
nati beni e moltissime altre variabili. 
Ci sarà anche da combattere, per¬ 
ché lo spazio é un luogo tutt’altro 
che sicuro e, per quanto possiamo 
tentare di evitarlo, non di rado sare¬ 
mo attaccati da razze poco propense 
alla diplomazia o pirati intenzionati 
a rubarci il carico in ogni modo. 

Va da sé che procurarsi armi poten¬ 
ti e una nave veloce può davvero 
fare la differenza in questi casi; po¬ 
tremo anche decidere di essere noi 
quelli cattivi e darci al bracconag¬ 
gio, ma tutto ciò ovviamente avrà 
delle conseguenze. Se finiamo con 



^^UOJgM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 

C ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi “già noti” e del- gli sparati al massimo a risoluzioni FullHD. Ma se il vostro hardware é un 

le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non po’ datato dovrete scendere a qualche compromesso. Anzitutto cercate 

rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all’area GIO- di chiudere ogni programma che gira in background, dal Client di po- 

CO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo é l’unico sta a quello di messaggistica istantanea. La RAM, infatti, é decisamente 

indirizzo dell’assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi preziosa e può fare davvero la differenza su sistemi con 2 GB o meno, 

verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro compu- Inoltre nel pannello delle opzioni grafiche portate il livello della Qualità 

ter soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda Shader su Medio, 
video, della scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che 

le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di - Dopo aver effettuato un salto stellare mi ritrovo con un frame-rate estrema- 

contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il mente problematico. 

gioco e il suo manuale d’uso. Se dovete comunicarci un problema, non di- Sfortunatamente non esiste ancora una soluzione al problema, anche se 

menticatevi di elencare tutta l’esatta configurazione del vostro PC (sistema Egosoft ci assicura che il bug é noto e verrà sistemato in una prossima pa- 

operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste tch. Purtroppo l’unico consiglio che vi possiamo dare é di salvare, uscire e 
informazioni non vi possiamo aiutare. ricaricare la partita in corso. 


- Continuo ad avere problemi di crash e/o instabilità ogni volta che parte un vi¬ 
deo in X3: Terran Conflict. 

Si tratta quasi certamente di un’incompatibilità fra il gioco e il codec 
ffdshow presente sul vostro PC (spesso viene installato da alcuni pacchet¬ 
ti come K-Lite o CCCP). Provate a cercarlo nel menu Start: solitamente 
si chiama “ffdshow audio decoder”. Una volta aperto il pannello di con¬ 
figurazione, selezionate dalla colonna a sinistra “DirectShow control” e 
spuntate la casellina “Don’t use ffdshow in:” inserendo nell’apposito spa¬ 
zio subito a destra “x3tc.exe”, senza le virgolette ovviamente. Fatto ciò, 
premete su Apply e quindi OK. 

- Il gioco scatta molto sul mio PC. Come posso rimediare? 

X3 é piuttosto esigente, specialmente se volete giocarci con tutti i detta- 


- La mia tastiera è posseduta! I tasti vengono premuti a ripetizione senza che 
io possa intervenire in alcun modo! 

Rasserenatevi, non avrete bisogno dell’esorcista, ma solo di un po’ 
di Voodoo informatico vecchio stampo. Il problema é infatti legato 
ad alcune periferiche che entrano in conflitto con X3, in particolare 
i joystick, quelli di Saitek su tutti. Per rimediare cliccate con il tasto 
destro del mouse sull’icona del gioco presente sul desktop e selezio¬ 
nate dal menu “Proprietà”. Alla voce Destinazione aggiungete, alla 
fine del percorso, il comando -ignorejoy 1 (mi raccomando al tratti¬ 
no iniziale!). Se non funziona, aggiungete un altro -ignorejoy con un 
numero progressivo (2, 3, 4 e via discorrendo), fino a quando la cosa 
smette di verificarsi. Certo, c’é sempre l’opzione più semplice... scol¬ 
legare direttamente il joystick. 
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rinimicarci alcune razze, non po¬ 
tremo più condurre affari con loro e 
neppure accedere alle risorse di un 
sistema, con il rischio ultimo di tra¬ 
sformarci in bersagli da abbattere al 
minimo contatto visivo. 

Anche se X3 ha una trama principale 
ben delineata, il giocatore non è mai 


costretto a seguirla costantemen¬ 
te. È anzi invogliato a dedicarsi ad 
altre attività e missioni secondarie. 
Il bello di questa produzione infat¬ 
ti sta proprio neH’immensa libertà 
concessa agli utenti, che possono 
scegliere cosa fare senza particola¬ 
ri restrizioni. 


ELENCO COMANDI 
DI VOLO 


Tasti freccia . .... Movimenti nave/torretta 

Q/E.. Ruotare nave 

Z/X.. Controllo velocità 

Tab premuto ... Velocità massima 

Backspace . Spegnere motori 

U . Pilota automatico 

Shift+D . ... Attraccare/attraversare portale 

Shift+M . ... Cambiare raggio visivo 

W,A,S,D .. . Usare razzi secondari 

CTRL Sinistro .. Laser 

K.... Modalità puntamento 

M .... Tipo di missile 

1,2, 3,4.. .. Selezionare slot laser 

L .. . Lanciare missile 

G.. . . ... Menu armi 

Tasto mouse sinistro .. Fuoco con laser 

E. Selezionare nemico più vicino 

PagUp/Down . ... Nave successiva/precedente 

Home/Fine . ... Nemico successivo/precedente 

I. ... Menu informazioni obiettivo 

U . ... Dettagli obiettivo 

S . Informazioni sulla nave 

L .. . Diario di bordo 

R .. Proprietà possedute 

.,.. Mappa settore/universo 

P . Informazioni su pilota 




la patch per Terran Conflìct porta tantissimi 
migiioramenti e soprattutto una nuova missione 
tutta da giocare, denominata Home 



Sia Reunion sia Terran Conflict offro¬ 
no decine e decine di ore di svago, 
ma richiedono una buona dose di ap¬ 
plicazione prima di essere “domati”: 
proprio per questo motivo consiglia¬ 
mo vivamente a tutti i nostri lettori 
di dedicarsi con molta calma e at¬ 
tenzione ai tutorial prima di prendere 
i controlli della navicella spaziale. 


Inoltre vi suggeriamo di stamparvi la 
lista dei tasti presente sul manuale 
di istruzioni in formato PDF, installa¬ 
to insieme ai due titoli (lo trovate nel 
menu Egosoft, nella sottocartella re¬ 
lativa al gioco interessato): per motivi 
di spazio non abbiamo potuto inclu¬ 
derli tutti, anche se su queste pagine 
troverete quelli principali. 
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AVVERTENZE 






L’interfaccia grafica è stata rea¬ 
lizzata a una risoluzione di 
800x600 a 16 milioni di co¬ 
lori. Essendo realizzata in 
standard Macromedia Flash 
può essere ingrandita senza al¬ 
cun problema, anche a pieno 
schermo, senza alcuna limita¬ 
zione in quanto a risoluzione 
video. Qualora abbiate la neces¬ 
sità di cambiare la profondità 
di colore, cllocate sul bottone 
Avvio (Start), quindi su Impo¬ 
stazioni, Pannello di Controllo, 
Schermo, Impostazioni e, infi¬ 
ne, inserite il parametro “16.8 
milioni di colori (24 bit)” nel¬ 
la sezione Colori. I DVD allegati 
alla rivista The Games Machine 
possono essere passibili di difet¬ 
ti di fabbricazione. I casi tipici 
che si riscontrano sono la man¬ 
canza di file all’Interno di alcune 
directory, oppure il lettore DVD 
che legge con estrema fatica 
il disco (o che non lo legge del 
tutto). In tal caso, non dispera¬ 
te: sarà infatti sufficiente inviare 
una e-mail all’indirizzo; 


Genere: Corse Sito: www.sbkthegame.com 


E da poco uscito il demo del nuovo gioco 
di corsa targato Milestone: se siete cu¬ 
riosi di sapere se SBK X è un titolo che 
merita di essere acquistato, vi invito ad anda¬ 
re a pescare la favolosa recensione realizzata 
dal bellissimo Raffo il mese scorso. In questo £_ 
box, infatti, parleremo solo di ciò che permet- - 
te di fare il demo. 

Cominciamo col dire che vi verrà data la possibilità di 
giocare oniine, cosa assai rara per un gioco che im¬ 
plementa anche la modalità single player. Per sfidare 
tanti simpatici piloti (15, per la precisione), dovrete 
per prima cosa inserire nick, email e password nel¬ 
la schermata iniziale (quella con le bandiere); se non 
avete un account su Gamespy, lo dovrete creare (è 
una roba da cinque minuti, non temete). Fatto questo, 
entrate nel gioco e selezionate la modalità oniine. Nel 
demo potrete accedere solo alla Gara Veloce (quindi 
niente Campionato né Time Attack), ma sarete liberi di 


creare una partita in modalità arcade o simulazione con 
tutti i livelli di realismo presenti nel gioco completo. 

C’è inoltre una piccola limitazione anche nel¬ 
la scelta della classe: quella Superstock, infatti, 
non è selezionabile. Potrete infine scegliere un so¬ 
lo circuito: Portimao. 

Venendo alla modalità single player, anche qui tro¬ 
verete grossomodo le medesime limitazioni: potrete 
scegliere se gareggiare alla bersaglierà con in Arcade 
0 assaporare la vera essenza del gioco in Simulazione. 
È presente un unico circuito (sempre Portimao) e due 
sole classi di moto (le stesse della modalità Online). 


chiedendo la sostituzione del 
disco difettoso. 

Il Silver DVD, inoltre, prevede 
l’autoplay automatico dell’in¬ 
terfaccia grafica. Qualora si 
volesse evitare che ciò accada, 
si può disabilitare tale funzio¬ 
ne temporaneamente tenendo 
premuto il tasto SHIFT all’inse¬ 
rimento del DVD nel lettore. 
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Genere: Corse Sito: disney.it/split-second-velocity 


S plit/Second: Velocity è un entusiasmante gioco di corse am¬ 
bientato in enormi set cinematografici. La trama vuole che i 
corridori siano dei partecipanti a un colossale reality show, 
nel quale, a bordo di macchine dalle elevatissime prestazioni, 
avranno il compito di portare a casa la vittoria, ma anche la pel¬ 
laccia. Peculiarità di Split/Second è che non avrete a disposizioni 
armi classiche come missili o trappole variegate, bensì dei 
detonatori, che andranno azionati al momento giusto e che “ 
causeranno cadute di palazzi, crolli di ponti e sconquassa- ^ 
menti assortiti. Ovviamente conoscere bene il tracciato vi ' • 
permetterà di azionare con la dovuta precisione i detonatori, 
fermando così l’avanzata degli avversari. Nel demo è presen¬ 
te una pista molto spettacolare, in cui verrete anche istruiti ^ 
sui comandi di gara. _ 


MAX THE MAGIC MAKER 



Genere: Platform Sito: www.the-games-company.com/en/games/pc/maxmm/ 


P robabilmente ispirato dal piacevole Crayon Physics De¬ 
luxe, Max thè Magic Maker è un platform piuttosto 
atipico. Oltre a dover raccogliere roba variegata, infatti, 
avrete anche modo di controllare un grosso pennarello, grazie 
al quale creare piattaforme, scalinate, barriere e qualsiasi cosa 
vogliate. Non riuscite a oltrepassare un declivio? Niente pau¬ 
ra, basterà ricorrere al pennarello, tracciare una riga e quindi 
proseguire senza problemi. Degli esseri vogliono farvi la pel¬ 
le? Beh, basta fargli una rudimentale prigione sempre grazie al 
pennarello... insomma le possibilità sono infinite e così come i 
modi per risolvere i vari puzzle che verranno proposti nel corso 
del gioco. L’unica limitazione è l’inchiostro del pennarello, che 
dovrete raccogliere saltando per i livelli e che, una volta termi¬ 
nato, vi costringerà a cavarvela con le vostre sole forze. 

Il demo non è particolarmente lungo, ma basta per farvi 
apprezzare il carinissimo stile grafico, le musiche molto orec¬ 
chiabili e l’idea geniale che sta alla base di questo prodotto 
targato Press Play. 



TUTTI DA 


GUARDARE! 

E CCO un’accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

ArcaniA: Gothic 4 
Assassin’s Creed Brotherhood 
Blur 

Bulletstorm 

Cali of Duty: Black Ops 
EverQuest II: Halas Reborn 
FI 2010 

Kane & Lynch 2: Dog Days 

Lara Croft and thè Guardian of Li- 

ght 

Medal of Honor 

Sam & Max: The Devil’s Playhouse 

Singularity 

Sniper Ghost Warrior 

Test Drive Uniimited 2 

Toy Story 3 



£ 
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Genere: Tower defence Sito: pod.4sdk.com 


A iuto, gli alieni robot ci stanno invadendo! Accidempoli, e che possiamo fare? Scappare? Giam¬ 
mai! Dobbiamo armarci e combattere, e lo faremo creando dei robot terrestri con tanti gingilli 
tutti colorati. L’azione di gioco si svolge all’Interno di un territorio rettangolare: gli alieni robot ar¬ 
rivano dall’alto, i nostri partono dal basso. Come vuole il genere, lo scontro tra le due fazioni avverrà 
in modo automatico: tutto quello che dovrete fare sarà dar vita ai robot difensivi ed equipaggiarli se¬ 
guendo la strategia a voi più consona. Scopo del gioco è impedire che gli avversari giungano alla vostra 
base e al contempo far arrivare le vostre unità in quella nemica. Il gioco completo prevede la presenza 
di tre differenti arene, 13 tipologie di robot, una succulenta modalità multiplayer e un sacco di armi 
e oggetti con cui equipaggiare le vostre armate. Per quanto concerne il demo, potrete giocare oniine a 
piacimento, imparare i fondamentali col tutorial e dedicarvi al single player in uno stage dedicato. 



I nner Quest è un puzzle game piuttosto canonico e molto divertente. 

Lo scopo è quello di raggruppare tre o più simboli dello stesso seme 
per farli esplodere, cosa che libererà lo schermo per accogliere quel¬ 
li nuovi. Dietro ad alcuni di questi simboli (nei livelli più avanzati dietro 
a tutti) ci sono delle caselle di colore diverso e, per completare lo stage, 
dovrete fare in modo che l’esplosione le coinvolga; quando non ci saranno 
più caselle di quel tipo, passerete al livello successivo. 

Esteticamente piuttosto naif, Inner Quest mi ha divertito parecchio ed è 
più complicato di quello che si potrebbe inizialmente pensare. 

Il demo dura 60 minuti, tempo che vi dovrebbe permettere di fare oltre 30 
livelli (su circa 130)... insomma, c’è parecchio da giocare. 


Genere: Puzzle Game Sito: www.southwindsgames.com/inner-quest/ 
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Genere: Strategia Sito: www.longbowgames.com/hegemony/ 

C ome si può dedurre dal titolo, Hegemony: Philip of Macedon si ispira 
alle gesta di Filippo di Macedonia, padre di Alessandro Magno. Il gio¬ 
co targato Longbow Games è un RTS che stupisce per il solido motore 
grafico 3D, che permette di zoomare partendo da una mappa vastissima per 
arrivare ad ammirare i soldati fin nei minimi particolari. 

Il gioco cerca di ripercorrere gli avvenimenti storici il più fedelmente possibile, 
e lo fa non solo descrivendo le battaglie 
avvenute, ma anche riproducendo detta¬ 
gliatamente le armi e i costumi del tempo. 

Per un appassionato di storia di quel pe¬ 
riodo e di RTS, Hegemony è un titolo da 
non lasciarsi sfuggire. Attenzione però: 
questo è un gioco destinato a un pub¬ 
blico smaliziato, che ha già presente le 
dinamiche di base relative alle operazioni 
“classiche” degli RTS. 







Genere: GdR Sito: basiliskgames.com/eschalon-book-ii 

A distanza di tre lunghi anni dall’uscita del primo capitolo, 

Eschalon: Book II ha finalmente visto la luce. Questo RPG, pur 
simulando gli agenti atmosferici, non può vantare una grafi- 
_ ca di ultima 


generazio- ^ _ 

ne. Tuttavia, N ^ 

riesce ad appassiona- , . ^_ ___ 

re gli amanti del genere grazie a - ■ - 

una grande cura riservata sia alla 
componente GDR sìa ai combat- 
timenti. 

Come nei più classici GdR, vi attendono professioni da svolgere, un sacco di persone con cui intrat¬ 
tenere rapporti, nemici da combattere, dungeon da esplorare, progressione nei livelli e tantissime 
■ armi e armature da raccogliere. In altre parole, due anni di lavorazione hanno portato alla realizza¬ 
zione di un gioco solido e coinvolgente. Il demo vi darà piena libertà di creare il personaggio a voi 
più congeniale e di farlo “vivere” senza limitazioni se non quella “dello spazio”. Il vastissimo mondo 
. dì Eschalon, infatti, potrà essere esplorato solo parzialmente. 



GOLF FOR FRGG - 

Genere: platform Sito: www.jochenkaercher.com 


N on si tratta di demo, ma in un certo senso di pro¬ 
dotti completi. In occasione del dossier sui giochi 
di golf presente su TGM di questo mese, abbiamo 
pensato di fornirvi i Client più rappresentativi presentati 
in quelle pagine; nella fattispecie si tratta di Pangya, Shot 
Online e Golden Fairway. L’installazione avviene come per 
un comune demo, con la differenza che per giocare dovre¬ 
te crearvi un account sui siti dei rispettivi prodotti. 
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Contenuti 
FRAGZONE DVD 

EUROPE 1200 MOD PER MOUNT & BIADE 
CLAN QUEST 

MOD PER VAMPIRE THE MASQUERADE 

TROUBLE IN TERRORIST TOWN 
MOD PER HALF-LIFE 2 

METRO 2033 LAUNCHER 
MOD PER METRO 2033 

PEZBOT 

MOD PER CALI OF DUTY: WORLD AT WAR 

FLASH’S MASS EFFECT 2 
MOD PER MASS EFFECT 2 

UNDERLORD MOD PER TITAN QUEST 

MARRAKECH TRACK PER RFACTOR 

RIDERS ON THE STORM 

MOD PER WARHAMMER 40.000: CHAOS RISING 


E proprio così gente: dopo un 2009 non particolarmente foriero di novi¬ 
tà sotto il profilo di nuovi titoli moddabili, l’arrivo della primavera ci ha 
portato una bella infornata di modification per alcuni tra i migliori giochi 
della stagione invernale appena conclusa. Non solo: un bel gruppetto di vec¬ 
chie glorie si è ripresentato con parecchi pacchetti di alta qualità al punto che 
la palma del migliore questo mese la assegniamo a Titan Quest con TUnder- 
lord mod, espansioneATotal Conversion assolutamente massiccia che aggiunge 
classi, quest e nuove aree da esplorare al gioco originale. Ma torniamo alle no¬ 
vità: i titoli più recenti degni di menzione sono tre. Il primo è Mass Effect 2 
con il Flash’s Mod che ne modifica molti aspetti essenziali legati al gameplay 
del combattimento. Il secondo è il Riders on thè Storm Mod per Warhammer 
40.000: Chaos Rising, con cui viene portato a 250 il cap limit delle unità pro¬ 
ducibili. Buon ultimo, ma non meno importante, è il Launcher per Metro 2033, 
che permette di modificare un sacco di parametri di grafica e gameplay altri¬ 
menti inaccessibili dal menu principale. Parlando di titoli più datati, tornano 


due vecchie conoscenze cui abbiamo dedicato spazio nella FragZone DVD an¬ 
che il mese scorso, ovvero Vampiro: The Masquerade e Mount & Biade. Per il 
primo abbiamo l’ottimo Clan Quest Mod, che aggiunge una serie di nuove quest 
completamente inedite, mentre per il secondo troviamo una Total Conversion 
che ambienta il mondo di gioco non nelle lande di fantasia del M&B originale 
ma in quelle molto più pregne di storia dell’Europa medievale. “Piccolo è bel¬ 
lo” è un motto che potrebbe valere anche per altre produzioni di questo mese: 
il Trouble in Terrorist Town per Half-Life 2 è un divertente sparatutto multi¬ 
player con un tocco demenziale che non mancherà di farvi ghignare in più di 
un’occasione. Anche il PeZbot mod per World at War promette di regalare pa¬ 
recchie ore di divertimento a chi vuole allenarsi in santa pace con bot piuttosto 
astuti prima di prenderle in multiplayer. In chiusura, come al solito, troviamo 
una bella novità per gli appassionati di rFactor: la versione aggiornata del trac¬ 
ciato semipermanente di Marrakech in cui un mese fa si è disputata una tappa 
del campionato WTCC. Buon divertimento! 
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quanta titoli confermati. A questi 
si devono aggiungere le imman¬ 
cabili “sorprese” dell’ultim’ora, 
quelle che vengono svelate solo 
in fiera, che gli addetti ai lavo¬ 
ri magari conoscono già, ma di 
cui non possono parlare fin quan¬ 
do non verranno annunciate 
pubblicamente al mondo inte¬ 
ro. Centocinquanta giochi. Più la 
nuova console portatile di Nin¬ 
tendo, Project Natal (ora Kinect. 
ndTMB), probabilmente una nuo¬ 
va versione di Xbox (confermata 
pure questa. ndTMB)... Roba da 
mal di testa, a ben pensarci. 

Non che negli anni passati ci fos¬ 
se di che annoiarsi, ma era da 
un po’ di tempo che non si vede¬ 
va tanta roba confinata in qualche 
migliaio di metri quadri e tre gior¬ 


ni di fiera. Pensando anche alla 
crisi di questi anni, l’ES 2010 
sembra quasi voler sfidare a testa 
alta un periodo tra i peggiori di 
sempre, dal punto di vista econo¬ 
mico e finanziario. L’industria dei 
videogiochi, il cui obiettivo pri¬ 
mario è quello di farci divertire, 
rimane pur sempre un’industria, 
e non è stata immune dall’onda¬ 
ta negativa che ha colpito tutte 
le altre. L’esuberanza (non solo 
numerica) di quest’anno rappre¬ 
senta, più di tutto, un desiderio 
di riscossa, quasi a voler dire a 
se stessi prima che al mondo che 
“sì, ce la possiamo fare”. 


Basterà questo ad avviare in qual¬ 
che modo la tanto attesa ripresa 
economica? Beh, difficilmente al- 
l’ES si potrà trovare una risposta 


O ' caso 


e ddio, a volerla dire tut¬ 
ta avrei dovuto scrivere, nel 
cappello qui sopra, “vi sie¬ 
te preparati?”. Quando leggerete 
queste pagine, infatti, la fiera 
si sarà bella che conclusa da un 
pezzo, e saremo più o meno tutti 
intenti a digerire e metabolizzare 
il ben di Dio che verrà annun¬ 
ciato a Los Angeles. Quella che 
dal 1995 si tiene nella città ca¬ 
liforniana rimane, con tutti i suoi 
difetti e le sue storture, la ma¬ 


nifestazione più importante nel 
mondo dei videogiochi. Giappone, 
Colonia e tutti gli altri inseguono, 
scimmiottano, cercano di sgomi¬ 
tare per raggiungerla, inutilmente: 
da quindici anni il mondo dei ge¬ 
mer aspetta solo L.A. 

Giusto per darvi un’idea del¬ 
la portata dell’ES di quest’anno, 
sto scrivendo queste poche ri¬ 
ghe a meno di tre giorni dal suo 
inizio e già ci sono oltre centocin- 


ASe volete essere sicuri di non perdervi niente, mo proprio niente delle novità in 
arrivo nei prossimi mesi, seguiteci su GamesVillage.itI 
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A E anche sul blog di The Comes Machine, mi raccomandai 


ACosa starà guardando il ToSo, mentre si trova nella sede di Holifax per la conse¬ 
gna del premio IVGA 2010 assegnato a Empire: Total War come miglior strategico? 
Correte oniine a scoprirlol 


A Apple ho presentato il suo nuovo iPhone 4: su GomesVilloge vi raccontiamo le 
novità rispetto alla precedente versione, e soprattutto cosa potrà cambiare dol punto 
di vista ludieoi 
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BLACK MIRROR 2 

Ambientato 12 anni dopo 

gii accadimenti narrati nei 

primo episodio, Biack Mir- 

ror 2 ci permette di vestire | ' , * • t 

i panni di un nuovo perso- \ ^ ‘ ' 

naggio, chiamato Darren. ' ^ j, 

Impiegato presso uno studio ■ ^ ‘ 

fotografico in una cittadina ^ 

dei Maine, Darren si invaghi- Q _ 

sce di una giovane diente, - — - — 

alia quale però succede una 
cosa orribile; Darren sospetta del suo inquietante da¬ 
tore di lavoro. Misteriosi accadimenti e il tentativo di 
dare spiegazioni ai suoi terribili incubi porteranno II 
nostro eroe dall’altra parte dell’oceano. In Inghilterra. 
Dall’aspetto grafico molto gradevole, con ambientazio¬ 
ni estremamente particola remiate, Black Mirror 2 vi 
coinvolgerà grazie a una trama entusiasmante e a per¬ 
sonaggi ricchi di personalità tutti da scoprire. 

Blue Label 


DRAKENSANG 
THE RIVER OF TIME 

Il primo Drakensang riscosse , cSlS|| 

unanimi consensi quando, nel 5 jjS 

2007, giunse nelle case degli al- 
legri videogiocatori. È quindi con 8 

grande gioia che accogliamo f * 

l’uscita di un seguito (o meglio ^ 

un prequel), chiamato The River 
of Time. The River of Time è ambientato 23 anni pri¬ 
ma quanto narrato in The Dark Eye, e 
ci immerge In un mondo medievaleggiante, caratteriz¬ 
zato da splendidi paesaggi. Drakensang: The River of 
Time appartiene al genere GdR, anzi, ne è un rappre¬ 
sentante assai blasonato; da soli e successivamente 
con il contributo di un party, potrete esplorare il ma¬ 
gnifico mondo di Aventuria, ingaggiare combattimenti, 
migliorare le caratteristiche del vostro gruppo grazie 
ai punti esperienza e seguire una trama davvero en¬ 
tusiasmante. 




EX Interactive 


ARMA II; 

OPERATION ARROWHEAD 

I tanti appassionati di ArmA ' 

la attendevano da tempo e fi- r 

naimente la prima espansione 
(stand alone, tra l’altro) del 
giocone targato Bohemia Inte- 

cactive ha finalmente visto la IS _^ 

luce. Operation Arrowhead si 
colloca temporalmente tre anni dopo gli accadi¬ 
menti descritti in ArmA II e ne mantiene tutte le 
caratteristiche, quindi grande attenzione dedicata 
alla gestione del proprio team ed estremo reali¬ 
smo nella riproduzione delle battaglie. Oltre alle 
caratteristiche già presenti nel titolo originale, 
Operation Arrowhead offre nuove mappe di gioco 
sia per il single sia per il multiplayer, due nuove 
campagne, uno scenario completamente inedito e 
ovviamente armi e veicoli da utilizzare creati per 
l’occasione.. 

Halifax 


concreta a tale, pesante, doman¬ 
da. Come non la troveranno in 
qualche cantuccio i “contractor” 
locali che smantellano rifletto¬ 
ri e maxischermi dagli stand che 
li hanno visti accesi per tre gior¬ 
ni di fila; tanto meno il “janitor” 
immigrato che percorre gli enor¬ 
mi corridoi bianchi di un ormai 
deserto Los Angeles Convention 
Center; e no, non spunterà fuori 
dai cestini pieni zeppi di bic¬ 
chieri di plastica di Starbuck’s e 
di cartacce sporche di ketchup e 
maionese da quattro soldi. Questi 
tre giorni rappresentano però un 
segnale forte, che si percepisce, e 
sappiamo quanto il mondo di og¬ 
gi viva di percezioni. Sensazioni, 
impressioni, ottimismo e sfidu¬ 
cia contribuiscono a “bruciare” o 
“creare” dal nulla miliardi nelle 
Borse, e quindi anche nell’indu¬ 
stria del divertimento. 


Si va a cominciare, dunque, per 
quelli di noi che stanno chiuden¬ 
do le valigie e tra poche ore si 
ritroveranno dall’altra parte del¬ 
lo “stagno”; ma anche per quelli 
di noi che rimangono qui e se¬ 
guiranno le varie conferenze in 
streaming (e meno male che per¬ 
lopiù sono nel tardo pomeriggio o 
in serata, così non ci tocca stare 
in piedi alle tre del mattino), cer¬ 
cando di districarsi tra le decine 
di comunicati stampa che rovine¬ 
ranno nelle nostre caselle di posta 
nella settimane a venire. Ma so¬ 
prattutto si va a cominciare per 
tutti voi che ci leggete su que¬ 
ste pagine, e che avrete senz’altro 
seguito “in diretta” la fiera sul 
nostro sito GamesVillage.it e sul 
blog TGMOnline.it. 


E per questo mese è tutto, ci si 
becca oniine! 


RAFfittSENTiaUAtONLAINjtlZ 


I l Raffo è uno di quelli che rimane a casa. Niente Los Angeles, per 
lui. L’editore è convinto di averlo punito perché è stato cattivo. Lui 
è solo che contento di evitarsi la “sbatta” del viaggio fin negli Sta¬ 
tes per correre tutto il giorno da uno stand affollato all’altro, assordato 
dal rumore e dalla musica, in perenne debito di zuccheri e di sonno. 

Se ci pensate bene, è la situazione in cui tutti sono contenti, l’editore 
e il Raffo. Il classico “win-win scenario”, come direbbero gli america¬ 
ni. E infatti il nostro Raffo è talmente felice che anche questo mese non 
manca di dispensare a noi eterni infelici le sue perle di saggezza. 


Il mirabolante Raffo Senti Qua Oniain si presenta con rinnovata spen¬ 
sieratezza su Games Village, dando risposte assurde alle solite assurde 
domande. Questo mese, però, lo spazio viene rubato da una riflessio¬ 
ne... Sarei, infatti, diventato ricco se mi avessero dato 1 centesimo per 
ogni volta che ho pronunciato le seguenti frasi: 


- Ciao ti offro da bere o vuoi i soldi direttamente? 

- Se non bestemmio guarda... 

- Ocio che ti rompo le mani con la faccia 

- Ma lo sai che sneverde? - Eh? - Prrrrrrr 



Come sempre, vi ricordo che per scrivere al buon Raffo dovete mandare 
una mail a raffosentiqua@sprea.it, specificando se vorreste che la vo¬ 
stra lettera finisca tra quelle cestinate della rubrica su carta o su web. 
Evviva! 





A Tra un annuncio e un trailer, perché non passare il tempo con qualcheduno 
delle proposte delToreo Flash'n'Java? Che so, giocondo o fare il chirurgo con 
togiiopizze e occendinii 


A Da ragazzino adoravo lo serie delTA-Teom. Il film appena uscito le avrà reso 
giustizio 0 sarà solo la solita, bieca operazione commerciale? Non resta che scoprirlo 
nelTarea Movie Machinel 
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l/ANGOLO DELLA CELLULOIDE 
(TOMB RAIDER, HEAVY RAIN, 

MASS EFFEGTì'HITMAN 2) 

---—- y... 


na drfe'teoctie cose riusfijteJerdie 
lrfì;gfewbH^ider era tì^^resenza di 
TÌfelina.^^ che dà sola vale sempre 
prezzo d^' biglietto. Purtroppo gli anni pas¬ 
sano per tutti, e con la pesante operazione di 
“lifting” a cui è sottoposto il marchio di una 
delle serie più famose dei videogiochi (si ve¬ 
da l’imminente Lara Croft and thè Guardian 
of Light), per il terzo film anche la buona An¬ 
gelina è stata costretta a cedere il testimone 
a qualcuno più giovane di lei. Le voci si stan¬ 
no concentrando sulla proto-celebrity Kim 
Kardashian (che è famosa, ma nessuno sa bene perché). Sarà anche più 
giovane, avrà due validi argomenti a suo favore, ma nel cambio mi sa che 
ci rimettiamo. Passando ad altro: la neonata casa di produzione Unique ' 
Features avrebbe acquisito i diritti per il film di Heavy Rain, uno dei gio¬ 
chi che più di molti altri si presta alla trasposizione su grande schermo. 
La storia sarà concentrata sull’Origami killer. Speriamo solo che non si li¬ 
miti a essere un banale clone di Se7en. Legendary Pictures (che sta già 
lavorando a quelli di World of Warcraft, Uncharted e Gears of War) si è 
accaparrata i diritti per il film di Mass Effect, affibbiando la stesura del¬ 
la sceneggiatura a Mark Protosevich (The Celi, I Am Legend, Thor). Dal 
canto suo, Twentieth Century Fox ha invece dato “luce verde” al seguito 
di Flitman, film non certo memorabile, ma che ha incassato abbastanza 
da meritarsi un numero 2; lo script sarà curato da Kyle Ward, già autore 
delle sceneggiature di Uncharted e Kane & Lynch. Ancora incerta la pre¬ 
senza di Timothy Olyphant nei panni dell’Agente 47. Come dargli torto? 
Non c’azzeccava nulla allora e non c’azzecca nulla 
manco adesso. 




heavy RA'N 


IPHONE 4: 

UNA NUOVA CONSOLE? 

L Jannuncio (non troppo a sorpresa e non troppo sorprendente) della 
quarta generazione del telefonino di Apple potrebbe avere importan- 
I ti strascichi sul panorama videoludico, almeno per quel che riguarda 
le console portatili. Se già la combo iPhone/iPod Touch ha aperto la stra¬ 
da a una nuova generazione di giocatori, iPhone 4 potrebbe rappresentare 
l’inizio dei lavori della famosa “terza corsia”. L’aspetto più intrigante - al¬ 
meno dal punto di vista ludico - del nuovo telefonino (disponibile in Italia 
dalla fine di luglio) non è lo schermo da tre pollici e mezzo con la incredi¬ 
bile risoluzione di 960x540, che pure ha un suo perché, ma l’introduzione 
di un giroscopio a tre assi che, in combutta con l’accelerometro già inseri¬ 
to nelle precedenti versioni, potrà rilevare accelerazione, 
velocità angolare e rotazione del dispositi¬ 
vo, aprendo nuove possibilità per 
sviluppatori in vena di osare, 
sperimentare e proporre nuo¬ 
vi modi per giocare e nuove 
interfacce. In tutto questo i più 
preoccupati, manco a dirlo, saran 
Sony e Nintendo con le loro PSP e DS 




LAME E GATTINE, 
CONNUBIO SUBLIME 

E siste un fumetto, chiamato Biade Kitten e che qualcuno di voi senz’altro 
conosce, creato da Steve Stamatiadis e ambientato nel mondo di Flol- 
low Wish: protagonista, la curiosa Kit, creatura in parte gatta e in parte 
ragazza, dall’irresistibile coda rosa e con una predilezione per le lame affilate. 
Il suo mestiere? Cacciatrice di taglie. Atari e Krome Studios stanno traendone 
un videogioco in uscita il prossimo settembre, ambientato tre anni prima delle 
vicende narrate nel fumetto. Caratterizzato da un’azzeccata grafica in cel-sha- 
ding, BK miscelerà combattimenti ed esplorazione, risoluzione di enigmi (di 
cui si occuperà principalmente Skiffy, che 
accompagna Kit nel l’avventura) e caval¬ 
cate a bordo di un mount alieno chiamato 
Noot. Se volete saperne di più, correte al¬ 
l’indirizzo bladekitten.com, dove trovate 
anche il primo numero del fumetto da sfo- 
L gliare oniine. 



NON CI SONO PIÙ 

CU HARRY POTTER DI UNA VOLTA 

O rmai prossimo all’andropausa, il maghetto prediletto dal ToSo si pre¬ 
para alla sua ultima avventura, cinematografica e videoludica: in due 
puntate, giusto per essere sicuri di mungere a dovere le ultime gocce 
di latte della serie di Jeanne Kathleen Bowling. A curarsi dei due videogame 
di Flarry Potter e i Doni della Morte, che usciranno in concomitanza con le 
pellicole sul grande schermo, sarà come sempre Electronic Arts: il primo 
uscirà già quest’autunno su tutte le piattaforme. La storia sarà ambientata al 
di fuori dei familiari e rassicuranti confini di Hogwarts e della sua scuola di 
magia: Flarry e la sua cricca dovranno trova¬ 
re e distruggere l’Florcrux di Voldemort, stando 
attenti a non cadere sotto i colpi dei Man- 
giamorte e dei Ghermidori che gli danno la 
caccia. Un apprezzato approccio “maturo” per 
un titolo che fino a oggi era sempre stato ri¬ 
servato a un pubblico familiare. 


UN PACCO PER KINC'S BOUNTY: 
ARMOREDPRINCESS 

S olitamente non diamo spazio ai pacchi e add-on che escono ogni 
mese, altrimenti ci troveremmo a dover fare una rivista solo per loro; 
facciamo volentieri un’eccezione per Crossworids, espansione stan- 
dalone di King’s Bounty: Armored Princess, uno dei giochi di ruolo più 
amati - specialmente in Italia - dello scorso anno. Nel pacco troveran¬ 
no posto, oltre al gioco completo, due campagne inedite: Arena Champion, 
fatta di battaglie contro boss in tor¬ 
nei gladiatori, e Defender of thè 
Crown, costituita da arene tat¬ 
tiche piene di nemici e alleati 
scelti in maniera casuale. A que¬ 
sto si aggiungono una settantina di 
artefatti, quest aggiuntive, una cin¬ 
quantina di skill e una dozzina di 
incantesimi. Mica male! 
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CREATIVE ASSEMBLY TORNA A COMBATTERE IN GIAPPONE 


P revedibile, ma pur sempre piacevole per gli appassionati, la notizia che il prossimo anno vedrà la luce Shogun 
2: Total War, il nuovo strategico in tempo reale su larga scala di Creative Assembly. Ambientato nel Giappone 
medievale del XVI secolo, ci ritroveremo in un paese diviso e conteso da una moltitudine di clan in guerra tra lo¬ 
ro; nei panni di un daimyò, la massima carica di un clan, dovremo studiare e compiere manovre militari, economiche 
e diplomatiche per riuscire a unificare la nazione sotto il nostro dominio assoluto e assurgere così all’ambito ruolo di 
shogun. In un gameplay che fonde strategia a turni e in tempo reale dovremo scegliere il nostro tra nove clan diversi, 
decidere se affrontare la campagna da soli o con un amico o se cimentarci nelle numerose modalità multiplayer per ot¬ 
to giocatori e per clan. Le principali novità previste riguardano il realismo dei combattimenti e dei campi di battaglia, 
anche in mare aperto. Il sito di riferimento rimane come sempre totalwar.com. 







RED FACTION SCENDE SOTTOTERRA 


I l nuovo capitolo della serie “distruttiva” di Volition e THQ sarà ambientato ancora su Mar¬ 
te, questa volta sotto la superficie del pianeta rosso, dove i coloni sono costretti a trovare 
riparo a causa della distruzione del Terraformer che garantiva la vita all’aria aperta. 

Red Faction: Armageddon è ambientato qualche anno dopo l’insediamento degli umani nella 
metropoli ricavata nella roccia: l’arrembante Darius Mason, nipote dell’eroe rivoluzionario Alee 
Mason e Samanya, risveglia per errore un entità malvagia da secoli dormiente sotto la super¬ 
ficie di Marte, scatenando un’invasione da parte di mostruosi alieni decisi a spazzare via gli 
intrusi. Più che Red Faction, la storia fa pensare a una via di mezzo tra DooM e Dead Space. 

A riportare il tutto sul giusto binario ci penseranno i livelli completamente distruttibili, uno dei 
marchi di fabbrica della serie, a cui si aggiungono diverse modalità cooperative, tra cui quella 
per la campagna single player. L’uscita è prevista per il prossimo autunno. 



errata! 

CORRIGE 

V isto che la perfezione non 
è di questo mondo, an¬ 
che noi (stranamente!) 
commettiamo degli errori. Nel¬ 
l’ultimo numero avete avuto 
modo di leggere la preview di 
StarCraft II, ma un errore di bat¬ 
titura nel titolo vi ha mostrato i 
segreti di un gioco che non esi¬ 
ste, StarTCraft II. Nel dossier 
sulle trasposizione digitali, in¬ 
vece, è esplosa una riga, che ha 
cambiato la storia della letteratu¬ 
ra. Conan il Barbaro è di Robert 
Ervin Howard (1932), mentre Ar¬ 
thur Conan Doyle è il padre di 
Sherlock Holmes. Scusateci :) i 



IL PRIMO TEMPLARE DlJ^Vt 


V anno ancora di moda i Templari? Dopo il “boom” 
post-Codice Da Vinci, l’appeal dei guerrieri cri¬ 
stiani del tredicesimo è andato lentamente 
appannandosi, e ormai rimangono solo sporadiche “sac¬ 
che di resistenza” a portare avanti la loro storia. The 
First Templar di Kalypso Media è tra queste. 

Il gioco, previsto per PC e Xbox 360 per l’inizio del 
prossimo anno, miscelerà azione, avventura e una forte 
componente cooperativa. Non è infatti un caso che sia¬ 
no due i protagonisti principali: un templare francese 
e la sua compagna, una nobile donna dichiarata ereti¬ 
ca da una Chiesa sempre più dilaniata dalla corruzione. 

I due improbabili alleati dovranno scoprire quali miste¬ 
ri si celano dietro l’Ordine dei Templari e finiranno per 
imbattersi persino nel segreto del Santo Graal. Tra i ne¬ 
mici da affrontare, oltre naturalmente all’Inquisizione 
tutta che dà loro la caccia, incontreremo Re Filippo IV 
di Francia e il Saraceno. 


IL VIDEOCIOCO DI TOP CUN? MA DAVVERO? 

Q uanti di voi possono dire di essere cresciuti negli anni in cui Tom Cruise spo¬ 
polava tra le ragazzine per il suo ruolo di “superfigo” alla guida degli F-14 di 
Top Gun? Non molti, mi auguro, lo c’ero, e non è stato piacevole, soprattutto 
per chi cercava - inutilmente - di rimorchiare una ragazza. 

Sono passati quasi quindici anni dall’uscita della pellicola guerrafondaia di Tony 
Scott, e con una mossa davvero a sorpresa Paramount Pictures ha annunciato un nuo¬ 
vo videogioco ispirato al film in uscita nei prossimi mesi per Windows, Mac e PS3. 

Non aspettatevi nulla di trascendentale: si tratterà di un arcade di combattimen¬ 
ti aerei che ci metterà nei panni di Maverick-Cruise, impegnato ad abbattere un po’ 
di caccia nemici affiancato da Goose, Ice e gli altri piloti del film, con l’obiettivo di 
raggiungere il grado di Top Gun della Marina americana. La storia - sì, ci sarà anche 
una trama! - è stata scritta da Jack Epps Jr., già autore della sceneggiatura origi¬ 
nale. Ci sarà anche il multiplayer per sedici giocatori, i cui server di gioco saranno 
presumibilmente frequentati da gente sulla quarantina alla ricerca della propria gio¬ 
vinezza ormai perduta. 
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GN^ffetU digitàn hanno sostituitoign jautonììinei rciiieiiia; 


rienìerge nei videoganìe. In 


on si può chiedere alla fantascienza di essere 
troppo precisa nel delineare i contorni del nostro 
futuro. Asimov non ha saputo prevedere che i pri¬ 
mi robot impegnati in mansioni “di peso”, manco a dirlo 
a carattere militare, se ne sarebbero sbattuti delle sue tre 
famose leggi, mentre la contorta mente di Philip K. Dick 
ha evocato misticismo psicotropo e bambole in stile bar- 
bie, conferendogli un valore vicino a quello dei moderni 
videogame (vedi i box). Nel rapporto fra il mondo attuale 
e la robotica, però, fa un po’ specie rilevare come il buon 
PhiI, un ipersensibile depresso e squattrinato, sia riuscito 


1 11 robot interpretato da Yul Brynner ne "Il mon¬ 
do del robot" necessitava di accurate riparazio¬ 
ni rinnn accora cfnfn mnlfrnffnfn Hni ninrnfnri 





MICHAEICRICHTON ' 
HA TRASFERITO NEGII 
ANDROIDI DEI SDO FIIM 
“Il MONDO DEI RODOr’ 
GRAN PARTE DEIIE 
FDNZIONI OGGI PROPRIE 
DEGÙ NPC VIDEOlUDICI 


a tratteggiare scenari più realistici del suo illustre colle¬ 
ga, nonostante quest’ultimo fosse un valido scienziato. 
Negli scritti dell’autore californiano, le macchine vengono 
usate dagli uomini con cinismo, per combattere, lavorare 
0 divertire gli esseri umani: al di là degli androidi resi ce¬ 
lebri dal film Biade Runner, dove l’ingegneria genetica ha 
la meglio sulla robotica (i replicanti sono costruiti su base 
biologica), sono i “Simulacri” deH’omonimo romanzo ad 
aver suggerito alla fantascienza moderna una folgorante 
intuizione e, allo stesso tempo, un fraintendimento delle 
frontiere tecnologiche. Il libro tratta di robot dalla for¬ 
ma antropomorfa, usati per sostituire in modo sempre più 
perfetto non un umano qualsiasi, bensì il presidente de¬ 
gli Stati Uniti, attraverso dichiarazioni televisive studiate 
a tavolino: chiaramente, oggi sarebbe più facile pensare a 
una riproduzione in computer grafica, ed è proprio questo 
il limite raggiunto da Dick in termini di pura previsione. 



... mentre i NPC di Read Dead 
Redemption riescono a espletare 
più 0 meno le stesse funzioni, senza 
esplodere sporgendo relè e rotelle. 






visto che di fatto nessuno poteva intravedere la portata 
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L'ANNO DEL DRONE 

È sempre bello scovare un giocatore di Bad Company 2 mentre comanda un drone in remoto, por¬ 
gendo la nuca a una fine perentoria. All’inizio del dossier, però, ironizzando (con infinito rispetto) 
sul rapporto tra le tre leggi di Asimov e i robot militari, abbiamo fatto riferimento a dati reali, che 
testimoniano quanto l’impiego dei droni sia già uscito dal confine delle semplici ricognizioni: se¬ 
condo il rapporto “The Year of thè Drone” redatto da New American Foundation, un’organizzazione 
di ricerca e studio oggi presieduta dal giornalista Steve Coll (Washington Post), queste macchi¬ 
ne avrebbero ucciso in Pakistan più di mille persone tra il 2004 e il 2007, un terzo delle quali 
potrebbero essere civili. Se ciò non bastasse, nel febbraio del 2009 sono state rese note alcu¬ 
ne indiscrezioni su un rapporto finanziato dalla Marina degli Stati Uniti, in cui si indicherebbero 
i pericoli derivati da un uso sconsiderato dei droni, evocando scenari in linea con il racconto 
d’ispirazione per il mio nickname. Roba da Terminator, insomma. 



Il Voight-Kompff di Biade Runner si ispira al test di Turing, elaborato per distia- r- 
guere in uno conversazione scritta gii esseri umani dalle imitazioni ortifidoli. M 



della rivoluzione digitale prima che questa iniziasse. Al¬ 
lo stesso modo, lo scrittore e regista Michael Crichton ha 
trasferito negli androidi del suo splendido “Il mondo dei 
Robot” (film del 1973) gran parte delle funzioni oggi pro¬ 
prie degli NPC videoludici, inscenando la costruzione 
di un vero e proprio “parco a tema” con caratteristiche 
RPG. Delos, questo il nome del peculiare Luna Park pen¬ 
sato da Crichton, era composto da tre città costruite nel 
cuore del deserto, ognuna delle quali utilizzava robot e 
scenografie per portare i ricchi visitatori in perfette rico¬ 
struzioni del vecchio West, dell’oscuro medioevo o della 
Roma imperiale. Certo, è ancora affascinante pensare a 
una prospettiva del genere, magari senza la sanguinosa 
ribellione dei robot mostrata nel film, ma dobbiamo an¬ 
che riconoscere che simili opportunità ci vengono offerte 
da videogame come Read Dead Redemption, Draken- 
sang e Shadow of Rome (giusto per trovare paralleli tra 
le rispettive ambientazioni), anche se in forma virtuale e 
sensorialmente incompleta. Con l’arrivo delle più avan¬ 
zate tecniche di CC, inoltre, il cinema di fantascienza ha 
subito radicali trasformazioni non solo in termini di plot, 
oggi più vicini all’ibridazione fra robotica e digitale (tipica 
del cyberpunk, come vedremo), ma anche nella rappre¬ 
sentazione scenica dell’elemento fantastico. 

L’ALBA (E IL TRAMONTO) DEGLI ANIMATRONI 

Continuano con un’altra, breve, digressione a caratte¬ 
re cinematografico (che strano, non ne faccio mai...), 
così da portare neH’ambito deH’entertainment una ma¬ 
teria che, invece, apparterrebbe al mondo produttivo e 
industriale nel suo complesso. Per gran parte del seco¬ 
lo scorso la robotica è rimasta protagonista non solo delle 
tematiche dei film “di genere”, da Metropolis a Termina¬ 
tor, ma anche delle tecniche impiegate per rappresentare 
mostri e personaggi fantastici, attraverso l’utilizzo di ro¬ 
bot sempre più complessi chiamati “animatroni”. Tra le 
altre cose, come molti di voi sanno, in Italia abbiamo il 
più famoso tra i progettisti di queste macchine, Carlo 
Rambaldi, che in questi ultimi anni ha dovuto assistere 
alla reinterpretazione digitale di due fra le sue creazioni 
più famose, vale a dire King Kong ed E.T., rispettivamen¬ 
te nel film di Peter Jackson e negli innesti che Spielberg 
ha voluto inserire nella sua opera, per aggiornarla dal 
punto di vista visivo; in effetti, se la CC nei primi anni 
si è limitata a rappresentare tematiche vicine a se stes¬ 
sa, inscenando il tema della realtà virtuale in film come 
il Tagliaerbe o Johnny Mnemonic, in seguito ha coinvol¬ 
to progressivamente tutti gli ambiti risolti in precedenza 
con l’ausilio dell’ingegneria robotica (che a sua volta ave¬ 
va sostituito la stop-motion animation, realizzata con 
sequenze fotografiche di modellini animati a mano). Nel 
giro di un paio di lustri gli animatroni sono definitivamen¬ 
te andati in pensione, sostituiti da modelli digitali che, 
è quasi banale ricordarlo, sono strettissimi parenti dei 
personaggi dei videogiochi. È in questi ultimi, d’altron¬ 
de, che si sono viste riemergere parecchie caratteristiche 
proprie degli androidi, o almeno di quelli che cercano di 
imitare le fattezze e l’intelligenza degli esseri umani, an¬ 
che se non sentiamo il bisogno di spingerci nel vortice 
della “valle perturbante”, affrontato più volte dai nostri 
dossier: alla fine, in termini tecnici, la situazione è rima¬ 
sta drammaticamente la stessa di quella descritta in un 
articolo pubblicato nel giugno del 2007, in cui faceva¬ 
mo riferimento a Crysis come al videogioco più avanzato 
nella rappresentazione estetica degli esseri umani. Per 
ragioni che non appartengono alla materia di questo dos¬ 
sier, in cui hanno sicuramente un peso i “conflitti di 
interessi” interni all’industria videoludica (e il conse¬ 
guente “stand-by” tecnico del gaming per PC), i modelli 
poligonali del 2010 presentano ancora difetti molto mar¬ 
cati, nelle sembianze generali e nelle micro-animazioni 
preposte ai movimenti del volto e degli occhi. Tuttavia, 
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alcuni sviluppatori hanno cominciato a usare middleware 
decisamente avanzati, migliorando nello specifico l’utiliz¬ 
zo del body-language sui personaggi dei videogiochi, con la 
massima punta qualitativa raggiunta neH’implementazione 
dell’engine Euphoria in Read Dead Redemption. Il software 
sostituisce le reazioni preconfezionate degli NPC, fino a og¬ 
gi vicine a quelle di “animatroni” comandati da script, con 
complesse simulazioni della biomeccanica e del funziona¬ 
mento del sistema nervoso centrale, ovviamente in tempo 
reale e senza prendere troppo spazio per i calcoli. Si tratta 
di soluzioni basate in gran parte su lA e per questo vicine, 
nella sostanza, alle moderne ricerche sul comportamen¬ 
to degli androidi eseguite dai robotisti giapponesi, che mai 
hanno abbandonato il sogno di veder camminare accan¬ 
to a noi esseri meccanici dotati di autocoscienza. L’engine 
di NaturalMotion, però, è stato progettato per governare 
quelle che normalmente definiamo “reazioni involontarie”, 
simili tra loro e legate in uno stretto rapporto causa-effetto, 
e nulla ha a che fare con l’elaborazione del pensiero uma¬ 
no, ancora inimitabile per le sue qualità come per le sue 
imprevedibili debolezze. Per i personaggi dei videogiochi, 
d’altronde, è inutile riferirsi anche al vetusto test di Tu- 
ring, citato da Dick in “Do thè androide dream of electric 
sheep” (nella prova “Voight-Kampff” per distinguere gli 
androidi/replicanti dalle persone in carne e ossa), perché 
nessun sviluppatore ha creato modelli di lA in grado di es¬ 
sere scambiati per veri esseri umani, e in verità nessuno di 
loro ci ha mai veramente provato. 

IO, PROIEZIONE DI UN ROBOT 

Se ci spostiamo dai territori “teorici” appena esplorati, 
per guardare a come i videogame hanno rappresentato la 
figura dell’androide, nei plot come sul piano estetico, tro¬ 
viamo una strada disseminata di visioni eterogenee, spesso 
piuttosto superficiali: tralasciando vecchi titoli come The 
Sentinel per C64, insieme a tutti gli altri action privi di 
trama degli anni ‘80, è chiaro come nelle successive de¬ 
cadi i videogame abbiano assimilato in modo sempre più 
precisogli elementi propri della fantascienza moderna, im¬ 
portati da tutti gli altri media. Una delle fascinazioni più 
ricorrenti riguarda la presenza di eserciti o addirittura in¬ 
tere società fondate sulle macchine, spesso con pulsioni 
ben poco pacifiche: a un modello simile risponde l’arma¬ 
ta di droidi guidata dal Generale Grievous in Star Wars, 
una saga che per il resto ha una visione piuttosto positivi¬ 
sta del rapporto tra esseri viventi e creature artificiali, ma 
anche i Borg di Star Trek possono essere presi ad esempio, 
pur nella loro condizione di cyborg (in qualche modo rever¬ 
sibile, come sanno bene i Trekkiani), perché rappresentano 
al meglio il tema della “nemesi artificiale”, una proiezio¬ 
ne deH’uomo priva di alcune qualità ma sollevata anche da 
tante debolezze. Facile trovare in queste invenzioni, passa¬ 
te dal cinema e dalla TV a videogiochi di ogni genere, forti 
affinità con i Geth del primo Mass Effect: questi automi 
senzienti, creati dalla civiltà umanoide dei Quarian, sono 
dotati di una particolare rete neurale in grado di aumenta¬ 
re la portata delle proprie capacità intellettive, in relazione 
al numero di individui vicini e connessi tra loro. Il riscat¬ 
to dai creatori, capaci di prevedere la pericolosità dei Geth 
solo quando é troppo tardi, richiama alla mente i quadri 
delineati dalla fantascienza post-moderna sul destino di 
un’umanità sconfitta dalle macchine, come in Terminator e 
in The Matrix, che però non hanno mai raggiunto una loro 
autonoma dignità all’interno dei plot videoludici. Nei sog¬ 
getti di questo tipo, le macchine assumono la forma umana 
solo per motivi strumentali, attraverso androidi o model¬ 
li virtuali, fino a raggiungere una sublime vetta di “realismo 
fantastico” nelle parole pronunciate dall’Agente Smith nel 
primo film della saga dei Wachowski. Nell’ottica di una 
macchina costretta a stare fra gli uomini assumendone le 
caratteristiche, quando ormai la guerra sembra vinta, é as¬ 
solutamente comprensibile odiare “il fetore” della specie 






' La protagonista dei 
videogiochi su Ghost in 
The Sheii è ii maggiore 
Motoko Kusanagi, un 
ginoide destinato o 
imprese rivoiuzionarie. 
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Scene come guesto, estropoioto do 
Ghost Recon Future Soidier, non 
appartengono più oiio sempiice 
specuiozione fontoscientifico. 



I MMOG LISERGICI DI PHILIP DICK 

Oltre ad aver evocato problemi esistenziali per gli androidi, Dick ha avuto nei suoi scritti una serie 
di intuizioni vicine al tema dei videogame, ovviamente in forma trasfigurata. È il caso dell’esperien¬ 
za mistica di “Do thè androids dream of electric sheep”: nella San Francisco del 1992, migliaia di 
utenti-adepti maneggiano le manopole di una strana scatola, per poi venir proiettati nella medesima 
esperienza virtuale, in cui tentano di scalare una montagna per raggiungere un fantomatico profeta. 
Oppure, possiamo citare gli strani viaggi lisergici descritti in “Le tre stigmate di Palmer Eldricht” e ne 
“I giorni di Perky Pat”, capaci di far entrare coloni interplanetari in bambole umanoidi (simili a quel¬ 
le della linea Barbie) per farli vivere in una ricostruzione illusoria del mondo borghese lasciato sulla 
Terra, sorprendentemente simile a quello di The Sims. 















organica in questione, a maggior ragione se quest’ultima, 
nei decenni precedenti, si è resa protagonista di un vero 
e proprio olocausto nei confronti degli androidi. E, ovvia¬ 
mente, non lo ha fatto per necessità... 

LO SPIRITO NEL GUSCIO 

I dettagli a cui abbiamo appena fatto riferimento ap¬ 
partengono a “The Second Renaissance”, uno degli 
Animatrix (serie di cartoni animati d’autore, migliore di 
tutte le seguenti incarnazioni di Matrix, videogiochi com¬ 
presi) costruiti per dotare la saga di una “metastoria” ben 
definita, su cui fondare gli eventi descritti nella trilogia. 
Nello stile finto-documentaristico adottato dall’auto¬ 
re Mahiro Maeda, vengono mostrati l’emarginazione e il 
successivo sterminio dei modelli di robot antropomorfi, 
con un evidente metafora dei tanti genocidi compiu¬ 
ti dall’umanità: il fatto che gli androidi (o ginoidi, se le 
sembianze sono femminili) siano oggetto di discrimina¬ 
zione, d’altronde, è un tema che dalla letteratura si è 
spostato nel cinema, ovviamente con Biade Runner, per 
poi approdare in manga, anime e infine nei videogame 
a sfondo cyberpunk. L’universo di Ghost in thè Shell, ad 
esempio, è stato trasposto in tutte le forme di intratteni¬ 
mento e narrativa popolare, dalla televisione al cinema, 
passando per fumetti e videogiochi (per PS2). I vari auto¬ 
ri, tra cui citiamo almeno il regista dei due lungometraggi 
Mamoru Oshii e l’ideatore del manga originale Masamu- 
ne Shirow, hanno sostanzialmente proseguito sulla linea 
tracciata dal mito di Prometeo, dal romanzo Frankenstein 
e dalla tragica condizione dei Replicanti: come uomi¬ 
ni al cospetto di dei, gli androidi vengono temuti e puniti 
dal loro stesso creatore, analogamente a quanto descritto 
nella leggenda ellenica e rievocato nel romanzo di Mary 
Shelley. La saga di Ghost in thè Shell, inoltre, potrebbe 
essere responsabile dell’evoluzione tra due miti del vi¬ 
deoludo come System Shock 2 e Deus Ex, sia a livello 
visivo che tematico: la New York di DE ricorda le impres¬ 
sioni visive della fittizia New Port City di GitS, e i temi 
della cibernetica ritrovano finalmente il loro posto, an¬ 
che nei videogame, accanto alle atmosfere hard-boiied di 
una metropoli. In questa serie di RPG fantascientifici, og¬ 
gi passata nelle mani di Eidos Montreal e Square Enix, la 
figura dell’androide non arriva a ricevere la considerazio¬ 
ne riservatagli nelle opere fin qui citate, mentre assume 
un peso determinante la “robotizzazione” del mondo a 
fini produttivi e militari, che comprende anche la pro¬ 
gressiva trasformazione degli uomini in cyborg, attraverso 
protesi e innesti meccanici. Proprio su questa condizione 
rifletterà Adam Jensen, protagonista di Deus Ex: Human 
Revolution, sullo sfondo del “Rinascimento” ciberneti¬ 
co che interesserà la Terra del 2027, almeno secondo il 
plot del gioco. Naturalmente, è probabile che tutte le ver¬ 
sioni di Jensen create dai giocatori diventino un tripudio 
di innesti adatti a tutti gli scopi, dall’attacco all’infiltra¬ 
zione, esattamente come è difficile trovare qualcuno che 
giocando a BioShock abbia ignorato i Plasmidi. Oggi, 
d’altronde, se guardiamo a tutte le offerte tecnologiche 
che ci circondano, sempre più numerose nonostante la 
crisi economica, scopriamo che anche noi abbiamo da 
pensare a quanto rendere comoda e “automatica” la no¬ 
stra esistenza, attraverso macchine e lA che ci aiutino 
nella vita domestica, nel lavoro e persino per strada, por¬ 
tandoci per mano a destinazione. L’atteggiamento “user 
friendly” di questi strumenti a volte te lo ritrovi in casa 
senza nemmeno averlo programmato: quando ho monta¬ 
to il PC su cui sto scrivendo, una voce mi ha avvertito di 
un errore in corso, con il tono metallico della fantascien¬ 
za dei tempi che furono, facendomi sentire come Luke 
Skywalker impegnato a rimontare C-3PO. L’incanto, pe¬ 
rò, è durato un attimo, perché poco dopo ho capito che 
la scheda madre aveva sbagliato diagnosi. Menomale, ho 
pensato, per il momento ho vinto io. ■ 
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D evo trovare un modo per affrontare questo l 
dossier senza abusare del personaggio di La- 1 
ra Croft. Diamine... è più facile a scriversi 1 
che a farsi! La protagonista di Tomb Raider è cosi 1 
prepotentemente femmina, che se mia moglie aves- | 
se visto certe immagini trovate su internet, avrebbe j 
già chiamato il ToSo per annullare l’accordo preso 
circa il tema di queste quattro pagine. Per toglier¬ 
sela dalla mente (Lara eh, mica mia moglie!) non 
aiuterebbe nemmeno riguardare l’omonima e me¬ 
diocre trasposizione cinematografica. Angelina Jolie 
incarna ancora alla perfezione l’andamento collina¬ 
re del corpo della bella archeologa, lasciandoci con 
l’acquolina in bocca a immaginare un’evoluzione del 
mondo dei videogame capace di farci controllare la fa¬ 
mosa attrice, direttamente tramite la pressione della 
levetta analogica di un qualsiasi joypad (con tanti salu 
ti alla console war!). 


77: LE GAMBE DELLE DONNE 

Per quanto il dibattito sulla pretesa dignità della figura 
femminile nei media non sia mai realmente inizia¬ 
to, sarebbe quanto meno opportuno fermarsi a riflette 
sull’utilizzo dissennato di provocanti character, apposita¬ 
mente disegnate per scatenare l’ormone e il portafoglio, 
del videogiocatore occidentale medio. Ho utilizza¬ 
to l’aggettivo “occidentale” di proposito, visto che mi 
risulterebbe difficile affrontare una disamina della rap¬ 
presentazione iconografica della donna nella cultura 
videoludica asiatica, così pa- 
lesemente diversa dalla mia, 
maturata al sole delle ragazze - 
Fast Food del Drive In (1983). 

È appunto la condivisione di 

una femminilità stereotipata a 

essere terreno fertile per il fio- ^ 

rire di altrettanto stereotipate 

protagoniste, che nell’esplici- ^ 

ta esasperazione dei seni e dei '■ 

glutei hanno trovato un back- ^ 

ground culturale comune, sul - 

quale attecchire e creare merca- _ f g | 

to. Ecco, quindi, che la Druuna 
dei fumetti di Paolo Eleuteri 

Serpieri si guadagna uno spazio BÌÌÌÌBBÌSEÌIÌSIMh 
















_ ALLA CONSOLLE: MIMMO AM6R6LLÌ! 

Meno male che TGM è una rivista per soli giochi per PC... Avrei trovato difficilissimo controllare e 
tenere a bada il mio lato voyeuristico, se avessi dovuto parlare anche delle ragazze in esclusiva con¬ 
sole! Già mi ci vedo su Google Immagini, a perdermi tra le lottatrici di Dead or Alive, le fanciulle di God 
of War, i capelli di Bayonetta, le avventuriere di Uncharted e le centinaia di altre donzelle in deshabil¬ 
lé che popolano l’attuale panorama videoludico. 

Fortuna che, grazie a quei due bamboccioni di Mario e Link, esistono ancora fanciulle illibate come 
Peach e Zelda! (Piccola nota a margine. Console è scritto volutamente con due “I”). 


nella line up di Artematica, riuscendo a strappare anche 
qualche review più che positiva; così come la Rayne di 
Bloodrayne aveva impressionato critica e pubblico per il 
suo essere una dampira dannatamente sensuale. L’elen¬ 
co delle protagoniste modellate secondo la proporzione 
90-60-90, se volessimo approfondire l’argomento, si al¬ 
lungherebbe a dismisura e finiremmo di perderci tra le 
ragazze di Larry Flint, le spogliarelliste di Duke Nukem 
e Jade Raymond, nota producer di Ubisoft, alla quale, 
tutti noi, speriamo venga presto dedicato un videogame, 
ché non vediamo l’ora di poterci giocare. 
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DONNE, DU DU DU 

Eppure, come cantavano Sabrina Salerno e Jo Squillo 
nel Sanremo del 1991, per alcuni dei principali perso¬ 
naggi femminili dei nostri beneamati giochini elettronici, 
oltre alle gambe c’è di più. Il caso più eclatante è 
rappresentato dalla Alyx di Half-Life 2. Evitando di sof¬ 
fermarci troppo sulle sue indiscutibili qualità estetiche, 
proviamo a concentrarci sull’attenta caratterizzazio¬ 
ne che gli sviluppatori le hanno regalato. All’uscita di 
Grange Box, infatti, furono in molti quelli che rimasero 
colpiti dal grado di coinvolgimento emotivo che la gio¬ 
vane Vance riusciva a trasmettere. Un noto sito internet 
statunitense arrivò addirittura a definire la coprotagoni- 
sta di Half-Life, come il primo personaggio femminile 
dei videogame degno di essere presentato alla propria 
madre. In effetti, Alyx possedeva tutte le doti necessa¬ 
rie per riuscire a fare breccia nel cuore e nella mente di 
ciascun uomo adulto: oltre alla già citata avvenenza fi- 

_ sica, si potevano infatti contare il coraggio, 

la determinazione, l’intelligenza e il suo es- 
lATA sere una donna estremamente propositiva, 
STATA capace d sacrificare sé stessa per il bene e 
unii n salvezza degli altri. Per quanto io ritenga 
l^jUQ che la presenza di una compagna di viag¬ 
gio abbia portato Episode 1 ed Episode 2 
a tradire il senso di smarrimento emotivo 

_ che, invece, permeava l’esperienza di gioco 

dell’originale Half-Life, non posso nega¬ 
re di essermi a mia volta entusiasmato per la costante 
presenza di una spalla, con cui scambiare una battu¬ 
ta, per quanto scriptata, o grazie alla quale illudermi 
che la scelta della strada da percorrere fosse avvenuta 
di concilio. Appurato come la protagonista in questio¬ 
ne sia stata capace di “vendere senza vendersi” (cit.), 
risulta quanto mai scoraggiante l’eventuale parago¬ 
ne con un altro character pensato appositamente per il 
co-op, come la Sheva Alomar di Resident Evil 5, il cui 
modello venne volutamente disegnato per essere vo¬ 
luttuosamente accattivante. Un’operazione analoga ha 
coinvolto Liara T’Soni, protagonista di Mass Effect, che 
verrà ricordata dai posteri principalmente per essere 
stata una delle prime attrici digitali ad offrirsi carnal¬ 
mente al nostro alter ego virtuale, piuttosto che per le 
sue qualità operative. 

PUNTA E CUCCALA 

Quasi mi dispiace che non 
si possa dire lo stesso di al- 
tre due femmine che hanno 
saputo catturare la mia at- 
tenzione, almeno quanto 

sti maschili. Sto parlando 
di Nina Kalenkov (Secret 

Walker (Syberia), entra- 
: te entrambe a buon diritto 

nella storia delle avventu- 
"" re grafiche vecchia scuola. 
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ricordare solo lo slancio delle gambe, della seconda non 
possiamo che rimpiangere i tratti raffinati e l’eleganza del 
portamento, merito anche dell’estro del fumettista BenoTt 
Sokal, sceneggiatore di altri titoli estremamente noti, per 
il genere. L’autore belga, come confessato in un’intervista, 
ha voluto raccontare la storia di un riscatto morale, con un 
personaggio inizialmente in difficoltà ad abbandonare le 
convenzioni (e le conquiste) di una vita precedente, che 
la vedeva una normalissima e stereotipata donna in carrie¬ 
ra, con un lavoro da avvocato, un fidanzato assillante, una 
casa a New York e un telefono cellulare che squillava con¬ 
tinuamente: tutti elementi completamente alieni rispetto 
a quelli con cui si sarebbe trovata costretta ad interagi¬ 
re nelle vicende che la stavano per vedere protagonista. 

La Kate Walker disegnata dagli sviluppatori è una don¬ 
na in cammino, che lentamente riscopre un presente in 
cui la frenesia e la confusione della metropoli si allonta¬ 
nano tanto quanto si avvicinano luoghi e PNG al limite del 
surreale. La caratura morale che la definisce, inoltre, le 
ha permesso di distinguersi da altre donne che hanno sa¬ 
puto lasciare il segno nell’universo dei punta e clicca. S 
pensi alla Gina di Runaway e alla famosa Nicole Collard, 
fotoreporter parigina protagonista di un videogioco che 
non abbisogna di alcuna presentazione: Broken Sword. 

La giovane transalpina, ricalcando il clichè della donna 
emancipata e indipendente, sembra essere stata pensata 
per rivestire il classico ruolo della femme fatale, simil¬ 
mente a quanto fatto da Jane Jensen con la Malia Gedde 
di Gabriel Knight, dai ragazzi della Remedy Entertainment 
per la Mona Sax di Max Payne o con l’inarrivabile Gate Ar¬ 
cher, magistralmente realizzata da Monolith per la serie di 
No One Lives Forever. 

VISTE DA DIETRO 

È curioso quanto sembrerebbe anonima Violette Summer, 
protagonista di Velvet Assassin, se la confrontassimo con 
le figure testé menzionate. Eppure, i caratteri ispiratori per 
la protagonista dello stealth game di casa Replay Studios 
sono quelli di un personaggio estremamente carismatico, 
uno di quelli con la pagina di Wikipedia bella completa, 
con tanto di foto e bibliografia. Trattasi, infatti, di Violette 
Szabo, un agente segreto dell’esercito britannico, impie¬ 
gato durante la Seconda Guerra Mondiale in operazioni di 
sabotaggio e recupero di informazioni, in collaborazione con 
la resistenza francese. Il fallimento nel lavoro di ricostru¬ 
zione degli sviluppatori, a mio parere, è imputabile al loro 
volerci proporre a tutti i costi una donna letale, senza rinun¬ 
ciare, però, al dotarla di un corpo tanto seducente quanto 
facilmente commerciabile, se presentato semi nudo. E le 
immagini rese disponibili ai tempi della pubblicazione, che 
sembravano ritrarre “La poliziotta della squadra del buon 
costume” di Lino Banfi, sono lì a dimostrare quanto sto di¬ 
cendo. D’altra parte, il tentativo di vendere un videogame 
grazie all’assenza di veli, manco fossero assorbenti 
della Lines, è una pratica che sembra essere entra¬ 
ta nella prassi di qualsiasi operazione di marketing. 

I casi in cui questo non avviene, spesso, sono an¬ 
che quelli che, eccezion fatta per la sempiterna 
Lara Croft, riescono a essere ricordati più di al¬ 
tri. Mirror’s Edge, con la sua Faith, è uno di questi 
esempi. Lo stesso Tom Farrer, producer del gio¬ 
co, nel commentare un’interpretazione più formosa 
della giovane protagonista a opera di un artista co¬ 
reano, si è espresso con la dovuta sufficienza. Ha 
dichiarato, infatti, che il loro intento, nella creazio¬ 
ne di Faith, era proprio quello di allontanarsi dalla 
tipica rappresentazione delle donne nei videogiochi, 
a suo avviso tutte “culi e tette, in bikini argentati” 

(cit.). Difficile dargli torto, in effetti. Basti pensare 
alle immagini delle preview di Borderlands, con una 
Lilith in atteggiamenti inequivocabili e provocatori, 
nonostante la mancanza del costume da bagno. 
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Anche se vista da dietro, questa è ia Nicoie Coiiard 
di Broken Sword 2.5, un rifoci mento a matonaie 
capace di cogiiere ii senso originoie deiio serie. 





Per quanto sufficientemente 
carina, Eiika di Prince of Persia 
mi ho ioscioto i'omoro in bocca... 




PARI OPPORTUNITÀ 

I casi di speculazione sessuale che si potrebbero citare, 
come si diceva in apertura, sono davvero tanti. Pensia¬ 
mo alle studentesse di Obscure, alle ammazza demoni 
di Devii May Cry o alle svariate fanciulle salvate dal¬ 
l’onnipresente Principe di Persia! Viene quasi difficile 
accettare che il carattere e la personalità dei personag¬ 
gi femminili possano trovare spazio, in questo settore, 
se estrapolati dal loro essere legati a fondoschiena e 
petti tutt’altro che lineari. Sarebbe fin troppo sconta¬ 
to e semplicistico fare un parallelo con quanto accade 
ogni giorno in TV ed è altrettanto importante che si 
capisca che il mio non vuole essere un discorso con 
intenti moralisti. È tuttavia necessario, a mio avviso, 
riflettere sulla direzione che il nostro medium sta pren¬ 
dendo, specie quando si discute di una dignità artistica 
che alcuni sviluppatori, e tanti addetti ai lavori, preten¬ 
dono per questo mezzo di intrattenimento interattivo. 

È imprescindibile, quindi, che per ragionare in termi¬ 
ni critici si debba scorporare il successo commerciale 
di un videogioco dalle peculiarità espressive di cui è 
intriso. È il caso di Beyond Good & Evil, un action del 
2003 avente come protagonista una ragazza, Jade, pri¬ 
va delle tipiche fattezze che contraddistinguono le 
eroine medie di un qualsiasi videogioco mainstream. 

II titolo, scritto dallo stesso Michel Ancel responsabi- 

1 le di Rayman, possedeva un plot con chiari riferimenti 
alle strategie politiche e militari statunitensi, nel pe¬ 
riodo immediatamente successivo all’attacco alle Torri 
Gemelle dell’ll settembre 2001. Indipendentemente 
dal condividere o meno la posizione politica del game 
designer francese, il suo tentativo di oltrepassare i li¬ 
miti del “salva la principessa che tanto verrà rapita 
nuovamente”, avrebbe meritato un consenso pubbli¬ 
co di ben altra misura. Beyond Good & Evil fu, de 
facto, un insuccesso in termini di vendite, ma in mol¬ 
ti si sono domandati cosa sarebbe accaduto se, al 
posto di Jade, la protagonista fosse stata un’archeo- 
loga pettoruta e semi svestita. In questo senso, è 

1 significativa la figura della donna moderna proposta 
JaH’autore di Braid, Jonathan Blow. La clamoro¬ 
sa eco prodotta da questo titolo indipendente, in 
effetti, non è stata solo il frutto di un gameplay par¬ 
ticolarmente brillante. Parte del clamore suscitato è 
stato generato da un comparto narrativo controverso 
e criptico, che permetteva di cogliere una personale 
versione del messaggio originale. Prima di legge¬ 
re quanto evinto da altri giocatori, infatti, la mia 
interpretazione della vicenda raccontata dallo svi¬ 
luppatore californiano è stata quella della scoperta, 
nel passaggio dall’adolescenza all’età adulta, di 
un’immagine del femminile tutt’altro che idea¬ 
le. Dalla principessa prigioniera e che tutti, da 
ragazzi, abbiamo immaginato di liberare, a quel¬ 
la della donna emancipata e capace di scegliere 
liberamente a quale gioco giocare. Se il videogame, 
nella sua accezione allargata di medium, vorrà matu¬ 
rare in un qualcosa di non più etichettabile solamente 
come giocattolo per bambini, dovrà sforzarsi di offri¬ 
re contenuti in grado di contribuire al dibattito sulla 
contemporaneità, cosi come fatto da Braid. Proporre 
al pubblico donne costantemente caratterizzate da im¬ 
barazzanti volumetrie rischia non solo di cristallizzare 
l’attenzione su quegli aspetti della sessualità ritenu¬ 
ti fondamentali per collezionare il numero degli zeri in 
sede di bilancio aziendale, ma anche di trascurare tut¬ 
ti quegli elementi della relazione di genere capaci, al 
contrario, di fare cultura. 

Un’ultima nota per ringraziare James Barnett {jamesbar- 
nett.nef), artista statunitense che ci ha offerto liberamente 
l’immagine di Alyx utilizzata in apertura del dossier. ■ 
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C hi ha detto che giocare a golf è costoso? Beh, in effetti, giocarlo dal vivo non è proprio economico (benché molto 
meno oneroso di quanto si pensi), ma grazie a un PC e a una connessione a Internet è possibile divertirsi per me¬ 
si in maniera del tutto gratuita. Il mercato dei titoli commerciali per PC, per quanto riguarda lo sport tutto “mazze 
e palline”, non è particolarmente affollato di produzioni: l’ultimo prodotto retail commercializzato, che io ricordi, è un Ti- 
ger Woods PGA Tour a caso. Tuttavia, c’è un sottobosco di giochi piuttosto ben realizzati, che punta a ottenere introiti 
non dalla vendita delle “scatole”, ma dai contenuti aggiuntivi che vanno a migliorare un’esperienza per il resto gratuita. 

Nel corso di queste pagine analizzeremo quello che il mercato ci può offrire, tra giochi via browser a quelli 
che necessitano di un Client (che troverete nel Silver DVD di questo mese). In questo dossier presente- 
j remo quelli che, a nostro avviso, meritano la vostra attenzione. Se l’argomento vi attira particolarmente, 

/ sappiate che ce ne sono molti di più... solo che, a nostro avviso, sono meno piacevoli. 


OOLF LINKS 


Q uesto gioco viene inserito tanto per non farsi mancare niente, ma 
sappiate che si tratta di un titolo senza pretese sviluppato da ama- 
jtori che si compone di sole tre buche, mostrate per di più in una 
finestra microscopica. Dall’aspetto grafico trascurabile. Golf Links cerca di 
fornire tutti gli elementi che un buon gioco di golf dovrebbe possedere: c’è 
il tiro col doppio click (solita potenza e precisione), c’è il vento, viene indi¬ 
cata la pendenza del tracciato, c’è il range della mazza e la distanza dalla 

bandiera... insomma c’è tutto, ma 
non basta. Il risultato finale ci pone 
di fronte un giochino scarno e insi- 
gnificante, tra l’altro senza modalità 
multiplayer. Non vedo proprio perché 
qualcuno dovrebbe preferirlo agli al- 
tri titoli qui trattati. 


^ura di/Rafifà^la 


Software House: Skyworks Technologies, Ine. 

Sito: www.candystand.com/play/golf-links 

Client: Giocabile via Browser (Necessita di Shockwave) 























PANGYA VEUOHT $EASO/Y H 


Software House: GOA Sito: en.pangya.goa.com 
Client: 580 MB (presente nel Silver DVD) 


I nizialmente mi ero piuttosto avvilito: ho giocato parecchio ad Alba- 
trosslS (allora - circa cinque anni fa - la versione europea portava 
questo nome) e quindi ci sono rimasto un po’ male nel constatare 
che i server sono stati chiusi da parecchio (per la precisione, il 10 mar¬ 
zo 2009). Proseguendo con le ricerche ho pescato il Client americano, 
ma ovviamente non solo non accettava il mio account (sul quale ave¬ 
vo investito una discreta somma per personaggi ed equipaggiamento), 
ma non permetteva nemmeno di giocare con un nuovo profilo. Fortuna¬ 
tamente non mi sono dato per vinto e ho rintracciato il Client (distribuito 
da un’altra società, cioè GOA) europeo, che ovviamente non mi ha accet¬ 
tato il vecchio account. Comunque tutto è bene quel che finisce quasi 
bene: nel Silver DVD di questo mese trovate il Client europeo! Non ave¬ 
te scuse per non provarlo. Dopo questa doverosa introduzione, passiamo 
a Pangya, arrivato alla quarta stagione più in forma che mai. Lo stile gra¬ 
fico, tipicamente asiatico, risulta ancora piuttosto attuale nonostante gli 
anni sulle spalle: i colori, i personaggi, gli scenari, le animazioni... tut¬ 
to è ben realizzato. 

Pangya è il gioco definitivo per chi ama il golf e i GdR. C’è la progressio¬ 


ne dei livelli (dopo ogni gara vengono assegnati dei punti esperienza), 
ci sono i colpi speciali, si possono acquistare oggetti e abbigliamento 
(che, in base al costo, procurano vantaggi più o meno evidenti in gio¬ 
co), ci sono i power up (che rendono più semplici i tiri, incrementano la 
potenza, e via così), ci sono una vagonata di differenti circuiti che ne¬ 
cessitano un minimo di pratica per essere affrontati... insomma, non 
manca davvero nulla, e il bello è che tutto funziona, perchè se non si è 
capaci certi traguardi non vengono raggiunti, a prescindere dai poten¬ 
ziamenti di cui si dispone. 

Pangya è bello soprattutto perchè è fatto bene: tralasciando l’impat¬ 
to grafico e i vari potenziamenti, si tratta di un titolo piuttosto tecnico, 
che richiede molta pratica per essere padroneggiato a dovere e che 
procura grandi soddisfazioni. È però anche un gioco alla portata di tut¬ 
ti, che è possibile utilizzare anche per fare una partita veloce con gli 
amici. In definitiva è un prodotto di grandissimo spessore, che può sco¬ 
raggiare gli amanti delle simulazioni dure e pure, ma che garantisce 
mesi di divertimento. Per quanto riguarda la pecunia, gli oggetti pre¬ 
senti nel gioco si possono avere con i Pang o con i Cookie. I Pang si 
ottengono semplicemente giocando, mentre i Cookie si comprano con 
soldi veri. Il minimo acquisto è 100 Cookie per 4,99 €, mentre il mas¬ 
simo è rappresentato da 1000 Cookie per 49,99 € (-h 200 in regalo). 

La cosa positiva è rappresentata dal fatto che, per ottenere un equipag¬ 
giamento competitivo, non è necessario spendere soldi. 


VOTO: 
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Software House: EA Sports Sito: tigerwoodsonline.ea.com/home 

uncini. UlUUCIMIIC VICI UIUVVOCI 


TIOER WOOPS PGA 


S ono passati due anni da quando Tiger Wood PGA Tour è appar¬ 
so l’ultima volta su PC. L’edizione 08, infatti, è stata l’ultima 
prodotta da EA Sports. Non sono mai stato un grande appas¬ 
sionato della serie, dedicata a un pubblico fin troppo casual e quasi 
meccanica nell’esecuzione dei colpi: bastava tirare alla potenza con¬ 
sigliata e via, senza dove badare troppo al vento o alla migliore mazza 
da utilizzare. 

Sono dunque rimasto piacevolmente sorpreso nel constatare che la ver¬ 
sione “browser” di Tiger Woods, sia stata resa più simulativa. La mazza 
ideale viene ancora indicata, così come la potenza necessaria (anche 
se sul green spesso è completamente ciccata e induce a drammatici 
errori), ma ora la pendenza del circuito influenza la buona riuscita del 
tiro e, più in generale, è richiesto qualche secondo di studio del trac¬ 
ciato per evitare di finire nel dramma. 

Qualche problema me lo ha dato il sistema di tiro: utilizzando i 3 cli¬ 
ck per tirare (in alternativa c’è il True Swing, basato sul movimento del 
mouse), non di rado mi è capitato che la barra dello swing 
scattasse, col risultato di dosare male la potenza o peggio di non cen¬ 
trare nel modo dovuto la stanghetta per la precisione. Ho provato il 
gioco anche su un altro computer e mi ha dato lo stesso problema. 
Pienamente positivo il giudizio relativo a grafica e sonoro: i tracciati so¬ 
no realizzati in 3D con un motore grafico di prim’ordine e la sensazione 
di “esserci” è davvero notevole. 

Venendo al sito che vi accoglierà, diciamo che dovrete prima di tutto 
crearvi un account: roba da cinque minuti, seguita dalla scelta del vo¬ 
stro alter ego (tra i quattro disponibili) e stop. 

Nel giro di pochi minuti sarete in grado di giocare in multiplayer, acce¬ 
dendo a una partita nella lobby o creandone una nuova. Oltre alle sfide in 
multiplayer potrete gustarvi una tranquilla gara in singolo e in questo ca¬ 
so ogni buca verrà inaugurata dalla descrizione di un commentatore. 

Tiger Woods PGA Tour Online è un MMO con elementi GdR: si pro¬ 
gredisce di livello grazie a punti esperienza (si parte da beginner), 
ci sono degli obiettivi da raggiungere, si ottengono soldi da spende¬ 
re in abbigliamento e, soprattutto, viene decisamente incentivata la 
socializzazione con altri golfisti. Per quanto concerne i punti esperien¬ 
za, è semplice accumularli: vengono elargiti per un buon approccio 
al green, per tiri di particolare caratura e in seguito al conseguimen¬ 
to di un obiettivo (fare il primo birdie, chiudere il tracciato in PAR, 
sparare la pallina oltre le 250 yard e cose del genere). Oltre ai punti 
esperienza, spesso capita che vengano anche regalati dei soldi virtua¬ 
li, che non vanno confusi coi “Punti” che invece si acquistano con 
moneta sonante. Con i soldi virtuali è possibile comprare 
capi d’abbigliamento per il proprio personaggio, che pe¬ 
rò non influenzano le caratteristiche. Abbiamo poc’anzi 
parlato di socializzazione: beh, darsi da fare per condivi¬ 
dere le proprie performance con altri utenti (anche grazie 


sponsorizzare altri giocatori e ampliare la propria lista di amici, farà sì che 
i propri punti esperienza aumentino sensibilmente. 

Chiudiamo con la nota dolente: i soldi “veri” che è necessario investire. In 
linea di massima precisiamo che il gioco è ben fatto e la quantità di dena¬ 
ro richiesta è tutto sommato equa; per usufruire di tutte le caratteristiche 
che offre Tiger Woods è necessario passare dall’acquisto dei “Punti” (10 
€ per 1000, 40 € per 5500), che danno accesso a mazze e palline capa¬ 
ci di migliorare le caratteristiche del giocatore. Il costo di un set di mazze 
si aggira attorno ai 100 Punti, ma va segnalato come i nostri acquisti non 
durino in eterno (quindici i round in cui saranno disponibili). 

Anche accedere alle 11 piste “VIP” ha un prezzo, che va dai 100 ai 
150 punti. In alternativa è possibile pagare 4,99 dollaroni (qui il paga¬ 
mento è in dollari) per avere accesso a tutti i percorsi, a 500 punti e a 
uno sconto nel Pro Shop. Insomma, per chi gioca assiduamente 
indubbiamente conviene. 




TOUR ONLINE 
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Software House: MVP Online Sito: www.goldenfairway.com 
Client: 135 MB (presente nel Silver DVD) 


Software House: OnNet Sito: shotonline.gamescampus.com 
Client: 660 MB (presente nel Silver DVD) 


Koro,'#«« 


SHOT ONLINE 


P robabilmente il più diffuso gioco di golf oniine in Europa, Shot Online 
è un titolo storico, uno dei primi a fondere in maniera convincente la 
parte golfistica con elementi tipici di GdR e MMO. 

Dall’aspetto estetico non eccelso (il gioco esiste dal 2004 e si vede). Shot 
Online convince per solidità, quantità di piste, personaggi presenti e per lo 
stile di gioco intrigante. Shot Online comincia con un tutorial piuttosto es¬ 
senziale ma necessario, che dà modo di imparare i primi rudimenti e alcune 
shortcut. Terminato l’addestramento sarete pronti per entrare nella “Piaz¬ 
za”, una sorta di piccolo villaggio che dà accesso alla lobby e a tutto quello 
che ha da offrire il gioco. Muovendovi col mouse potrete fermarvi davanti a 
numerosi NPC che vi proporranno delle quest e vi consentiranno di acce¬ 
dere a svariati servizi, dall’acquisto di power up al cambio di guardaroba, 
passando per l’ingresso in una gilda e cose del genere. Tutto viene proposto 
con uno stile pulito e gradevole, mentre qualche problema sul piano esteti¬ 
co lo si incontra una volta arrivati sul percorso vero e proprio: i personaggi 
sono bruttini, le animazioni pure peggiori, il fondale piuttosto scarno e ap¬ 
prossimativo e la vegetazione lascia a desiderare. 

Benché queste considerazioni possano far pensare a un pro¬ 
dotto scarso, c’è da dire che Shot Online ha il suo perché per 
almeno due motivi: il primo è che la struttura dei circuiti è in 
genere ben studiata, mentre il secondo deriva dal fatto che, a 
conti fatti, pur essendo moderatamente bruttini, tutti gli ele¬ 
menti, amalgamati assieme, riescono ad avere uno stile proprio. 

Shot Online è non è un gioco semplice: chiudere una buca in 
par, specie all’inizio, è quasi impossibile, soprattutto perché non 
vengono suggerite le mazze da utilizzare (ma è possibile recupe¬ 
rare un caddy che le scelga al posto nostro) e non è indicata la 


loro potenza. 

Bisogna basarsi quindi esclu¬ 
sivamente sull’indicazione del 
punto di impatto, che è più 
che sufficiente fino a quan¬ 
do non si giunge sul green. 

Qui le cose si fanno compli¬ 
cate, sia perché la pallina su 
questa superficie viaggia in 
maniera davvero eccessiva, 
sia perché non viene (per ovvie ragioni) indicato il punto di impatto quando 
si utilizza il putt. C’è un sistema per calcolare la potenza necessaria, ma lo 
lascio scoprire a voi: vi garantisco che una volta capito questo dettaglio non 
trascurabile, le cose si faranno nettamente più semplici. In ultimo, viene 
punita pesantemente la mancanza di precisione: per la potenza non ci sono 
problemi ma, specie nei primi livelli, non centrare perfettamente la barra 
della precisione comporta pesanti cambi della traiettoria della pallina. 
Abbiamo detto che in Shot Online sono presenti forti elementi GdR: non 
solo ogni personaggio partirà con caratteristiche peculiari, ma come detto 
poco fa, nel corso del gioco (in seguito a tiri particolarmente ben riusci¬ 
ti) vedrete salire la vostra barra dell’esperienza; per ogni livello raggiunto 
vi verranno elargiti due punti da spendere liberamente nella vostra scher¬ 
mata delle statistiche, dove potrete intervenire su 
numerosi parametri. Non mancano tornei organiz¬ 
zati, classifiche e gare tra gilde... insomma, sotto 
l’aspetto sociale Shot Online è imbattibile, men¬ 
tre pecca un po’ sotto quello puramente ludico, 
per via di un motore di grafico obsoleto (ma soli¬ 
do) e di un comportamento della pallina coerente 
ma poco realistico. 


OOLDEN FAIRWAY 


Q uesto gioco è davvero caotico! Vi confesso che non è 
stato facile capire bene i dettagli con tutte le scrit¬ 
te che compaiono dopo ogni tiro. A ogni modo. Golden 
Fairway non si presenta proprio benissimo: il motore grafi¬ 
co è piuttosto grossolano (del resto è del 2005, e anche nel 
2005 non doveva essere proprio all’avanguardia): il fondale è 
terribile mentre ciò che ci circonda è decisamente anacronistico. Non 
sono male invece le animazioni dei giocatori: fluide e simili a quelle di 
un giocatore reale. 

La facilità di questo prodotto è disarmante: la barra che stabilisce poten¬ 
za e precisione si muove con una lentezza imbarazzante, e viene inoltre 
indicato con precisione il punto in cui cliccare per la gittata, quindi non 
c’è manco bisogno di calcolare la distanza basandosi sul range della 
mazza. L’unica difficol¬ 
tà è data dal fatto che il 
giocatore si pone esat¬ 
tamente di fronte alla 
buca, quindi per far fini 
re la pallina sul fairway 
va spostato nel caso in 
cui la potenza della no¬ 
stra mazza non sia tale 
da consentire l’approc¬ 
cio diretto al green. 

Peculiarità di Gol¬ 
den Fairway è che si 




mm 


BB 


possono vincere soldi veri par¬ 
tecipando ai tornei mensili. Sul 
sito (e in game) viene strom¬ 
bazzato che in palio ci sono 
50.000 dollari, ma dobbia¬ 
mo riconoscere che non è 
semplice capire come si può 
mettere la propria manina 
sulla pecunia. A ogni mo¬ 
do, leggendo il sito si evince 
che è possibile acquistare 


dei token, a un prezzo minimo di $9.99 per 2500. Coi to- 
ken è possibile iscriversi ai tornei (100 token per torneo) e acquistare 
delle palline da golf, che consentono di sfidare altri giocatori in parti¬ 
te dedicate e vincere le piccole sfere in loro possesso. Una volta che se 
ne ottengono 400, 
è possibile batte¬ 
re cassa e farsi dare 
dalla software hou¬ 
se $ 20. 

Tornando al torneo, 
il primo classifica¬ 
to del mese vince 10 
dollari e viene omag¬ 
giato con una sorta 
di Gratta e Vinci che 
appunto potrebbe far 
ottenere 50.000 dol- 


laroni. Al 2°, 3°, 4° e 
5° classificato del me¬ 
se verrà dato un Gratta 
e Vinci senza dollaroni. 
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OIMME aOLF 


Software House: Skill Technology Sito: www.gimmegolf.com 
Client: Autoinstallante da 79 MB 


D airaspetto grafico onesto (ma nulla di piu), Gimme Golf e un gio¬ 
co per chi non chiede di meglio che passare qualche minuto a 
sparare palline. I circuiti proposti sono di fantasia, ben disegnati 
e piuttosto variegati. Stiamo parlando di qualcosa distante anni luce da 
Pangya, ma rimangono godibili. La pallina ha un comportamento piut¬ 
tosto irrealistico: salta più del dovuto e rotola troppo poco. Quando si 
trova nel rough, inoltre, è necessaria troppa forza per compiere il tiro de 
siderato. Se si vuole giocare gratis i personaggi disponibili sono due (su 
cinque), un maschietto e una femminuccia, dotati di differenti caratte¬ 
ristiche. Anche il numero di tracciati è limitato a due, mentre pagando 
9,97 dollari al mese è possibile utilizzare tutti i personaggi, dilettarsi 
con le altre 5 piste presenti, creare partite e partecipare ai tornei pro¬ 


posti. Il tiro si effettua con il movimento del mouse (per la potenza) e 
con il tasto sinistro per determinare la precisione: si tratta di un buon 
sistema, che permette di eseguire tiri sufficientemente precisi. La natu¬ 
ra piuttosto amatoriale del prodotto e il fatto che i server siano deserti 
non ci permettono di consigliarvi il gioco... ma nessuno vi vieta di dar¬ 
gli una sbirciata. 


LINE OOLFER 




Software House: The WDDG 
Sito: http://www.candystand.com/play/line-golfer 
Client: Giocabile via Browser 


L ine Golfer è un gioco che evidentemente si ispi¬ 
ra al golf, ma esula nettamente dalla tipologia di 
gioco trattato in queste pagine. Line Golfer vi por¬ 
ta in un mondo a due dimensioni, fatto di linee rette e 
curve, di trattini e spirali. Lo scopo del gioco è sempre 
quello di far finire la pallina in buca, ma grazie ai centinaia di tracciati 
presenti, realizzati dagli utenti, e a un editor facile e divertente, la va¬ 
rietà sale alle stelle. 

A Line Golfer non manca proprio nulla: ci sono righe che fanno rallen¬ 
tare la pallina come se si trattasse del rough, righe gialle che stanno 
a rappresentare i bunker e quelle “normali” per il fairway. Tutto si co¬ 
manda esclusivamente col mouse: con il tasto sinistro determinerete 
la potenza, mentre spostando il cursore indicherete la direzione. Il fat¬ 
to che i tracciati possano essere creati liberamente all’interno di uno 
spazio davvero vasto ha permesso 


•PorS 


Realizzare un pista è un compito semplice: basta creare un account 
(cosa velocissima, che non ha nemmeno bisogno di un indirizzo mail 
valido) e cliccare sull’icona apposita. Una “tavolozza bianca” vi si pre¬ 
senterà davanti, ansiosa di accogliere ogni più strampalato esercizio di 
stile; è possibile provare il circuito in qualsiasi momento e modificar¬ 
lo a piacimento. Una volta terminato, infine, vi verrà chiesto il numero 
di tiri necessari al completamento (il PAR, per intenderci) e per poter 
pubblicare la pista dovrete dimostrare che è possibile concluderla entro 
il numero di tiri che avete indicato. 

Ovviamente mi sono cimentato anche io ed è venuta fuori una vera 
porcata: il circuito chiamato The Games Machine (by Raffoborg) è og¬ 
gettivamente brutto a guardasi ma ho cercato di renderlo intrigante da 
giocare, con numerosi modi per andare in buca e senza “zone morte” 
che costringano a ricominciare la partita. È un PAR 5, quindi potete 
star certi che in 5 tiri (ma anche in 3) è possibile andare in buca. 
Voglio infine segnalarvi delle piste fatte da persone capaci, ve¬ 
re e proprie opere di ingegno che vi invito a provare. Si chiamano 
“Cool tubes”, “THE UNIVERSE”, “JoeFisghInACan”, “Brain Teaer” 
e “amusement park” 

(quella di copycatter2, M V# 
con PAR 50). 




agli utenti piu volenterosi di da¬ 
re vita a veri e propri capolavori, 
alcuni che si fanno giocare, altri 
che testimoniano “solo” la gran¬ 
de maestria degli autori, nel far 
compiere alla pallina un percorso 
autonomo fino alla buca, passan¬ 
do per rampe e rimbalzi studiati 
al millimetro. 
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WORLD COLF TOUR 


Software House: WGT Sito: www.wgt.com 
Client: Giocabile via Browser 


S ono stato un grande amante di Links, il gio¬ 
co prodotto da Access che ha chiuso la sua 
brillante carriera con Links LS nel 1998, 
prima di passare sotto la scritta Microsoft. Links 
è l’unico gioco di golf che può vantare l’appel¬ 
lativo di “simulazione”: tutti gli altri, per quanto 
accurati, non hanno mai eguagliato né raggiunto la 
completezza del titolo Access. 

Ho fatto questa premessa perché World Golf Tour 
tenta, se non di riprodurne lo stile, quantomeno di 
ricrearne l’aspetto. Peculiarità di Links, infatti, era 
che i tracciati non erano disegnati, ma fotografati in 
centinaia di pose, al fine di proporre un’esperienza 
ancor più realistica. Le tecnologie odierne permet¬ 
tono, con un “semplice” browser game in flash, di 
fornire un’esperienza visiva ancora migliore di quel- v 
la offerta da Links, con un dettaglio e un lavoro fatto 
sulle fotografie assolutamente lodevole e realistico. Certo, 
la limitazione di questa tecnologia è che inevitabilmente non é pos¬ 
sibile godere di una visuale libera, ma a parte questo inconveniente 
(rilevante), tutto funziona a dovere. Infine, è stato scelto di inseri¬ 
re un golfista prerenderizzato: le motivazioni mi sfuggono, ma non 
stona assolutamente. Veniamo al gioco, però: la componente simula- 
tiva é quasi inesistente. Paradossalmente, ho trovato più simulativo 
il browser game di Tiger Woods (storicamente piuttosto arcade) ri¬ 
spetto a WGT; con questo non voglio dire che il mio giudizio sia 
negativo, solo non aspettatevi che, oltre alle similitudini grafiche, 
WGT abbia altre affinità con Links. 

Il tiro viene seguito col movimento del mouse per la potenza e con 
il tasto destro per la precisione: è un sistema che funziona, ma 
io continuo a preferire il “click” anche per regolare il “power”. È 
inoltre possibile dare dei leggeri effetti alla pallina per limitarne 
0 accentuarne il rotolamento. Ciò che proprio non mi ha convin¬ 
to, al contrario di quanto accade sul fairway, bunker e rough, è il 
comportamento della pallina sul green: quando la pallina arriva 
in quest’area (quindi non quando ci è già sopra), rotola in manie¬ 
ra davvero troppo accentuata, al punto che é davvero complicato 
approcciare alla buca in maniera soddisfacente. Un green meno 
marmoreo avrebbe giovato nettamente al realismo e al divertimento. 
Un altro elemento che mi ha lasciato un po’ perplesso é la visuale di 
gioco. Se normalmente il giocatore viene posto esattamente davanti 
al nostro angolo visivo, in WGT é invece spostato di lato, 
cosa che non permette di capire chiaramente la nostra 
posizione rispetto alla bandierina. 

Chiudiamo con la componente economica. WGT é se¬ 
condo solo a Pangya per quantità di contenuti forniti 
gratuitamente: è possibile godere di gran parte del gio¬ 


co senza sborsare un quattrino, si può 
creare una partita (accedendo liberamente a tutti e sei i 
tracciati presenti), partecipare a un torneo, invitare amici (operazione 
tra l’altro davvero semplice e veloce), gestire la friend list e un sacco di 
altre cose. I soldi diventano invece necessari quando vorrete migliorare 
le performance del vostro atleta acquistando equipaggiamento, rendere 
più facile l’esecuzione dei tiri, ma anche partecipare a tornei esclusivi 
che potrebbero far vincere premi piuttosto succulenti. 

La cifra minima che si può investire è un dollaro per 100 crediti, 
passando per 2000 crediti al costo di 20 dollari, fino a 500 dolla¬ 
ri per 50.000 crediti. 
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TERMOMETRO i usta della spcsa 

DELL'HYPE 
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STARCRAFT II 

E VENNE FINALMENTE IL 
GIORNO... 27 LUGLIO! 




BROTHERHOOD 

EZIO AUDITORE SI PREPARA A 
CONQUISTARE ROMA! 



D 


D 


D 


O 


f 


CATACLYSM 

BLIZZARD È PRONTA PER 
SCONVOLGERE IL SUO MONDO! 


MAFIA II 

ILSEGUITO DI UNO DEI GIOCHI 
PIÙ APPASSIONANTI DI 
SEMPRE! 


BLUR 

BIZARRECREATIONSDÀVITAA 
UN FRENETICO GIOCO DI CORSE! 


PRINCE 
OF PERSIA: LE 
SABBIE DIMENTICATE 

UBISOFT GIOCA CON ILTEMPO! 






DIABLO III 

IL RITORNO DI UN GIOCO CHE 
HA INVENTATO UN GENERE. 


XCOM 

UNA SERIE STORICA SI RIFÀIL 
TRUCCO! 


CRYSIS 2 

UN ENGINE MOSTRUOSO, UN 
GIOCO TUTTO DA SCOPRIRE. 


R3.A.R. 

ALMATORNA IN AZIONE. CON 
TUTTI I SUOI AMICHETTI. 






TGM TOP TITLt 


Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l’entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se trovate pro¬ 
dotti particolarmente datati 

1 - GTA: SAN ANDREAS TGM 197 97 

2-HALF-LIFE2 TGM 190 96 

2 - BIOSHOCK 2 TGM 257 96 

4 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 95 

4 - EMPIRE: TOTAL WAR TGM 246 95 

6 - COMPANY OF HEROES TGM 213 94 

6 - CoD: MODERN WARFARE 2 TGM 255 94 

6 - BATTLEFIELD - BAD COMPANY 2 TGM 258 94 

6 - EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 94 

6 - FAR CRY 2 TGM 241 94 

6 - BIOSHOCK TGM 226 94 

6 - WORLD OF WARCRAFT TGM 192 94 

6 - DRAGON AGE: ORIGINS TGM 254 94 

13 - HALF-LIFE 2: EPISODE ONE TGM 211 93 
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L y E3, di CUI VI parleremo diffusamente nel prossimo numero, e co¬ 
minciato da una manciata di ore e siamo tutti impegnati, con un 
I fuso orario ballerino a cui non ci abitueremo mai, a mandare in 
stampa la rivista con un oceano... di informazioni nel mezzo. Non è cosa 
semplice, perché c’è il rapporto travagliato di Adso con lo stampatore da 
preservare, ma credo che ci riusciremo anche questa volta. Nel mentre, 
solleviamo il sipario sui contenuti che vi attendono girando pagina. Come 
potrete vedere, abbiamo dato ampio risalto ai due “pre-E3” che hanno vi¬ 
sto protagoniste Electronic Arts e Activision. Entrambi i publisher hanno 
preferito giocare d’anticipo anche questa volta, benché qualche cartuccia 
“nascosta” verrà sicuramente sparata in occasione della fiera losange- 
lina. La sezione delle anteprime si completata con Darkness Within 2, 
seguito di un titolo che, nella sua prima incarnazione, era riuscito a rac¬ 
cogliere diversi consensi nonostante qualche baco di troppo. Per quanto 
riguarda le recensioni, siamo veramente contenti di offrirvi in anteprima 


su Blur, toccato al vecchietto redazionale, Ivan Kikko Conte. Una vol¬ 
ta provato il gioco, viene difficile capire come mai Bizarre stesse tentando 
di tenerlo così “nascosto”. Intendiamoci, Blur non è un capolavoro indi¬ 
menticabile, ma riesce a divertire, a mio modo di vedere più e meglio di 
Split/Second. Un’altra recensione da non lasciarsi scappare è quella di 
Brince of Persia - Le Sabbie Dimenticate, redatta da un impeccabile Mi¬ 
rko “TMB” Marangon. Anche in questo caso, Ubisoft è riuscita a dare vita 
a un titolo valido, benché non solido come il primo Le Sabbie del Tempo, 
almeno a parere di chi scrive. Tra le review importanti, merita una citazio¬ 
ne anche quella che abbiamo voluto dedicare ad Armalyte. Nato dall’estro 
e dall’amore per il passato di Paolone, il pezzo che troverete a pagina 68 
dimostra che una buona idea non invecchia mai. E poi, volete mettere il 
piacere - vostro, non mio! - di vedere una conversione “pixel perfect” nel 
2010? Scherzi a parte, l’“operazione nostalgia” continua con Alien Breed; 
Impact, che riporta i Team 17 sulla nostra piattaforma. Se, invece, sie- 





assoluta la prova su strada del secondo capitolo di Drakensang, 
intitolato The River of Time. In realtà, come avete appreso 
dalla preview comparsa su queste stesse pagine il 
se scorso, si tratta di un prequel che 
sposta le lancette della sto¬ 
ria 23 anni indietro rispetto 
a The Dark Eye, ma non 
vi dico di più per non ro¬ 
vinarvi il piacere della 
lettura. Passando ad altro, 
abbiamo messo le mani 


te degli amanti di ArmA II non potete ignorare 
il richiamo di Operation Arrowhead, prima 
espansione ufficiale per il “simulatore” di 
Bohemia Interactive. Ci sarebbe¬ 
ro ancora un paio di cosine di cui 
parlare, ma lo spazio è tiranno e 
quel che rimane basta solamente 
per augurarvi il consueto 
Buona lettura, 

Davide “ToSo” Tosini 
(iltoso@sprea.it) 


Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 



DAVIDE Toso TOSIMI 

Ah, le vuvuzela. Ah, le vuvuzela. Ah, le vuvuzela. Non ha 
davvero altro da aggiungere. 



KAhf-AtLt "RAFFO" bOUNI 

Il golf non ha più segreti per questo losco figuro. 
Ma anche con magliette e pantaloni non se la cava 
affatto male. 


A 



wm "KIKKO" TONTE 


Blur, il gioco di corse di Bizarre Creations è toccato a 
lui. Che ha guidato tutto il tempo con il braccio fuori dal 
finestrino. 


MIRKO TMB MARANGON 


Il nostro principe di Persia è lui. Anche se nelle sabbie 
dimenticate preferisce portarci ombrellone, paletta e 
secchiello. 



■.^IWiIMI'l|i|||ii||i||l|i IM 

ig 

Questo mese ci ha torturato le orecchie con i suoni 
degli uccellini, riprodotti direttamente in streaming da 
internet. Se abbiamo ancora un grafico è perché siamo 
molto pazienti. 



CLAUDIO KEISER TODESCHINI 

Mentre ci si occupava della chiusura della rivista, 
il nostro Keiser stava consumandosi le dita sulla 
tastiera per seguire l’E3. Ci è riuscito? Non lo so, 
stiamo andando in stampa prima! 


LgCgNDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 


Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motheihoard Intel D975XBX, 2 ATI Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-li160GB. 
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^^simo 'i|M^'<^Nichini (nkz@sprea.it)' 


Il vòstro Nikazzi pt^fèrìto ièwolato a Londra per vedere^ 
con un dispreto àhticipo rispetto alle fiere di settore, 
l’intera collezioné per i prossimi m esi targata EA, 
_ ^ ^ _ ^Iperlomenp i titolipiu'^^péìiÌosrM'a^^!ì, 


■ SOFTWARE HOUSE: People Can Fly ■SVILUPPATORE: People Can Fly ■DATA D'USCITA: 2011 


U n nuovo FPS? Ah beh, aspet¬ 
ta, guarda, allora mi fermo a 
leggere tutto eccitato. E fare¬ 
sti bene, lettore in malafede, perché 
Bulletstorm è tutto fuorché un “nuo¬ 
vo FPS”, bensì un inedito modo di 
concepire gli FPS. Ti ho interessa¬ 
to almeno un po’? E allora continua 
a leggere, che di motivi per segnar¬ 
ti questo titolo e la data di Inizio 
2011 (sì, ok, segnarsi tutto l’inizio 


del 2011 su un calendario è un po’ 
complicato, ma ne vale la pena, cre¬ 
dimi) ce ne sono parecchi. Su tutti 
il fatto che questa inedita proprie¬ 
tà intellettuale arriva direttamente 
dai People Can Fly, la fortunata sof¬ 
tware house salita agli onori della 
cronaca per Painkiller. Se questo non 
dovesse bastare, a conferire ancora 
più concretezza e mezzi all’opera dei 
PCF ci ha pensato un colosso come 


Epic Games, coinvolto nello svilup¬ 
po e nella produzione fin dalla fase 
di scrittura del soggetto vero e pro¬ 
prio: affermazione presa dalla viva 
voce degli sviluppatori, che poi si so¬ 
no anche spinti più in là affermando 
che “quando Bulletstorm è nato era 
poco più di un’idea estemporanea. 

Il gioco, la storia e tutto il resto sono 
venuti in conseguenza all’idea car¬ 
dine del progetto, il suo gameplay”. 


Gente che può volare e giochi epici 
sono una garanzia sufficiente per spe¬ 
rare in qualcosa di diverso dal solito 
“nuovo FPS”, no? Se c’è ancora qual¬ 
che miscredente, rincariamo la dose, 
spiegando per filo e per segno che 
l’intera vicenda narrata in Bulletstorm 
avviene su uno strano pianeta futuri¬ 
stico chiamato Stygia, un tempo ricco 
di tecnologia e prospero, ora sotto il 
controllo di strane razze aliene e tre- 
















EA ShowcaseZOm 


mendi mostri spaziali. Ok, mi tocca 
ammettere che questa parte della tra¬ 
ma non è poi così sconvolgente... 

Ma se aggiungessi che per riportare 
le cose all’ordine sono stati invia¬ 
ti un gruppo di mercenari tutt’altro 
che ortodossi, una specie di pattu¬ 
glia di Duke Nukem dello spazio? Sì, 
il paragone è proprio giusto: politi- 
cally incorrect, linguaggio sboccato, 
legalità appena accennata e tanto sa¬ 
no umorismo. Così è decisamente 
più curioso, no? Lo stile grafico ris¬ 
pecchierà questa grottesca e cinica 
comicità, offrendo un mondo colorato 
e fumettoso al punto giusto senza per 
questo trasformarsi in un cartone ani¬ 
mato della Warner Bros. Dai che vi ho 
quasi convinto, e tutto questo senza 
accennare ancora al piatto forte del 
gioco, il suo gameplay davvero fuori 
dagli schemi. Bulletstorm sarà infatti 





ancora più deliranti. E così via. Par¬ 
lando più seriamente, l’impressione 
è che Bulletstorm voglia introdur¬ 
re elementi tipici di alcuni action 
shooter in terza persona all’inter¬ 
no di un contesto EPS. Il risultato da 
quel poco che abbiamo potuto vede¬ 
re in movimento, ci pare decisamente 
intrigante. Per fare un esempio è pos¬ 
sibile crivellare un nemico con una 


selva di colpi, ma è molto più re¬ 
munerativo colpirlo con un pugno e, 
mentre è in cielo, legargli al collo una 
specie di bolas formata da una cop¬ 
pia di granate. Poi potremo attendere 
che lo sventurato torni a terra per lan¬ 
ciarlo in mezzo a un gruppo di nemici 
e solo in quel momento far esplo¬ 
dere le bombe, conquistandoci una 
combo da applausi. Le possibilità di 


un EPS ben poco tradizionale: al gio¬ 
catore, livello dopo livello, saranno 
assegnate alcune armi piuttosto tradi¬ 
zionali, ma in compenso potrà colpire 
e scagliare i nemici utilizzando calci, 
pugni, scivolate e altre acrobazie del 
genere. Tutta questa azione da corpo 
a corpo non è però fine a sé stessa, 
ma servirà per sviluppare delle combo 
con le armi vere e proprie. Il risulta¬ 
to di queste combo è un punteggio 


che aiuterà a sbloccare nuove armi e 
nuovi upgrade delle stesse, permet¬ 
tendoci di compiere nuove combo 
sempre più distruttive e spettacola¬ 
ri. Gli sviluppatori chiamano questo 
circolo virtuoso il “Circle of Aweso- 
me”: più ti sbatti per ottenere morti 
e uccisioni complicate e spettacolari, 
più vieni ricompensato con strumen¬ 
ti in grado di sbloccare nuove combo 



mescolare azioni e attacchi ci sem¬ 
bra già da ora piuttosto corposa, con 
bonus per morti da schiacciamento, 
da esplosione o per la frantumazione 
di un intero caseggiato, nonché deci¬ 
ne di altre voci ironiche e quanto mai 
improbabili. A una domanda diretta 
posta proprio su questo atteggiamen¬ 
to “adulto” che il gioco pare avere 
in ogni suo lato (vedi la caratterizza¬ 
zione dei personaggi, i dialoghi, le 
morti truculente, etc.), il team di svi¬ 
luppo ci ha risposto con una battuta 
semplice, ma che sembra racchiude¬ 
re perfettamente lo spirito dell’intero 
progetto: “quando fai un gioco d’azio¬ 
ne puoi ispirarti al mondo duro e 
spietato di 24 con Kiefer Sutherland 
0 al cinico e quasi comico atteggia¬ 
mento di Bruce Willis in Die Hard. 

Noi con Bulletstorm siamo decisa¬ 
mente dalla parte di Die Hard!”. 

HYPe:4/S 
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■ SOFTWARE HOUSE: EA (DICE per il multiplayer) «SVILUPPATORE: EA/DICE ■ DATA D'USCITA: 15 ottobre 2010 


I l caro vecchio Medal Of Honor 
si rifa la pelle e raggiunge i suoi 
compagni/avversari Cali Of Duty e 
Battlefield nell’epoca del combatti¬ 
mento moderno. Lasciando perdere 
le atmosfere della Seconda Guerra 
Mondiale che hanno caratterizzato la 
serie fino a ora, o almeno fino all’ul¬ 
timo capitolo uscito (Airbourne), la 


medio orientali. Entrando nel detta¬ 
glio, l’intera campagna single player 
racconterà le vicende di due distinti 
gruppi operativi: i Tier One Opera- 
tor e i Ranger. Come molti di voi ben 
sapranno, i ranger americani sono 
spesso utilizzati come testa di ponte 
nelle incursioni in territorio nemico: 
sono quelli, per dirla semplice, che 


aprono la strada e stabiliscono un 
primo perimetro di sicurezza nel qua¬ 
le far confluire le forze di terra vere 
e proprie. Ebbene, la storia del nuo¬ 
vo Medal Of Honor ruoterà intorno a 
un altro gruppo di soldati, i misterio¬ 
si Tier One Operator. Questi arrivano 
nel territorio ancor prima dei Ranger, 
si mescolano con la popolazione loca¬ 


le, scovano informazioni e preparano 
il minimo indispensabile per gui¬ 
dare i Ranger nella loro missione di 
sbarco. Queste “quasi spie’’ rappre¬ 
senteranno un nuovo e diverso modo 
di concepire il gameplay: attraverso 
le missioni come Tier 1 Operator do¬ 
vremo infatti giocare più di soppiatto 
e di intelligenza, lasciandoci il mas- 



TDM Luglio 2010 


saga delle Medaglie all’onore si pre¬ 
para a fare un salto in avanti di oltre 
sessant’anni giungendo a piè pari fi¬ 
no all’attualità dei giorni nostri. Il 
nuovo titolo, nudo e crudo senza al¬ 
cun sottotitolo 0 numero di versione o 
chissà cos’altro, vedrà, infatti, le ge¬ 
sta di un gruppo di soldati americani 
coinvolti negli scontri dell’Afgha¬ 
nistan. Nonostante ci sia ancora il 
massimo riserbo sulla storia e sul- 
l’ambientazione, il team di sviluppo 
durante la presentazione ci ha illu¬ 
strato alcune caratteristiche del gioco 
che sicuramente interesseranno ogni 
fan degli EPS bellici. L’intera vicen¬ 
da, per quanto fittizia, si baserà su 
racconti ed eventi quantomeno plau¬ 
sibili (un modo di dire che si traduce 
con “sono fatti in gran parte accadu¬ 
ti veramente, ma per pararci il sedere 
da eventuali critiche, denunce e altre 
forme di polemica, ci limitiamo a dire 
che sono frutto di immaginazione”), 
questo grazie a uno stuolo di consi¬ 
glieri e consulenti reduci dalle guerre 






6A Showcase^OM 





simo deN’adrenalina per i momenti in 
cui passeremo a controllare i Ranger. 
Ebbene sì, la campagna principale 
si dividerà equamente fra i due corpi 
militari, alternando le vicende di uno 
e dell’altro per dimostrare che senza 
intelligence non esiste azione e senza 
copertura militare lo spionaggio fa¬ 
rebbe una brutta fine. 

Se dal punto di vista narrativo, pur 
non conoscendo i dettagli, qualco¬ 
sa è scappato, per quanto riguarda 
l’aspetto tecnico possiamo solo limi¬ 
tarci a delle informazioni piuttosto 
basilari. Il nuovo MoH sfrutterà per la 
campagna in solitario l’inossidabile 


Unreal Engine 3, riveduto e corretto 
come è buona norma, e l’altrettan¬ 
to apprezzabile Frostbite engine di 
casa DICE per quanto riguarda il mul¬ 
tiplayer. In entrambi i casi, però, il 
gioco è ancora ampiamente in fase di 
sviluppo, quindi ogni possibile giudi¬ 
zio 0 commento è destinato ad essere 
posticipato almeno di qualche mese, 
visto che l’intero progetto dovrebbe 
vedere la luce nel prossimo autun¬ 
no. Visto che abbiamo accennato al 
multiplayer di MoH, possiamo di¬ 
re che questo al momento ci è parso 
in uno stadio piuttosto avanzato del¬ 
lo sviluppo. Anche se gran parte dei 


contenuti sono ancora sotto massimo 
segreto, ci sono state mostrate due 
diverse modalità di gioco: un team 
assault tradizionale (due squadre che 
combattono a colpi di frag fino a rag¬ 
giungere il punteggio richiesto) e 
una più corposa modalità a missio¬ 
ni. Questa prevede che ognuna delle 
due squadre porti a termine un par¬ 
ticolare compito, raggiunto il quale 
la “storia” prosegue fornendo nuo¬ 
vi incarichi. Alcuni di questi sono le 
tradizionali conquista o difendi una 
base, elimina un oggetto, porta qual¬ 
cosa al sicuro. Altri compiti, invece, 
riguardano l’utilizzo di mezzi coraz¬ 
zati (molto meno presenti di altri 
titoli EPS di guerra recenti) per inca¬ 
richi ben più originali. Un antipasto, 
insomma, di quello che dovremmo 
aspettarci in MoH nella prossima sta¬ 
gione videoludica... 


HYPe:4/S 
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■ SOFTWARE HOUSE: Visceral Games ■SVILUPPATORE: Visceral Games ■DATA D'USCITA: Primo quarto 2011 

A volte a farci paura sono i gio¬ 
chi di paura (tm il cuginetto 
Nikazzi), altre volte gli annunci 
delle software house che fanno tito¬ 
li del genere. Per tanto non ho timore 
di essere preso in giro se vi dico che 
il mio apparato sanguigno ha cedu¬ 
to quando è venuto fuori che Dead 
Space 2 non sarebbe arrivato su PC. 

Ma come, dico io, dopo che ho spe¬ 
so fiumi e fiumi di parole a incensare 
l’ottimo lavoro svolto con il primo ca¬ 
pitolo proprio fra queste pagine, voi 
mi ripagate tagliando fuori il mio 
povero computer dal seguito di que¬ 
sto survival horror? Per fortuna alla 
presentazione londinese le cose si 
sono chiarite, tanto che sicuramente 
nel frattempo (cioè tra la trascrizio¬ 
ne degli eventi e la pubblicazione) 
l’annuncio di Dead Space 2 per PC 
dovrebbe già avervi raggiunto. Risol¬ 
ta con successo questa terrificante 
situazione, possiamo finalmente par¬ 
larvi dei contenuti di questo seguito. metà film, ma nemmeno tanto lon- bordo di una stazione mineraria dalle terrificanti e horrorifiche nemesi Ne- 

La vicenda sarà a tutti gli effetti una tano da non essere congruo con il parti di Titano chiamata The Sprawl. cromorph. Il nostro eroe pare ancora 

continuazione del primo episodio, “Canone” dell’universo inaugurato Qui, per motivi ancora ignoti, trovia- provato dalle vicende del primo epi- 

sufficientemente scollegato da per- con Dead Space. Ci troviamo tre an- mo sia il protagonista di Dead Space, sodio, ma in qualche modo la sua 

mettere ai novizi di non sentirsi a ni dopo le vicende della Ishimura, a il povero ingegner Isaac, sia le sue capacità di combattere il male incar¬ 

nato pare mutata: pur rimanendo ben 
lontano dal classico eroe tutto azio¬ 
ne e armi in pugno, Isaac in Dead 
Space 2 sarà un po’ meno imbrana¬ 
to, anche grazie a tutta una serie di 
upgrade tecnologici. Il nostro eroe, 
infatti, disporrà di una tuta spaziale 
nuova fiammante, un po’ meno rigida 
e ingombrante della prima, nonché 
di un arsenale decisamente più vario 
e personalizzabile. Dulcis in fundo, 
una serie di impressionanti alternati¬ 
ve per massacrare i mostruosi esseri 
di carne e orrore che gli si pareranno 
di fronte. Quest’ultima voce si riferi¬ 
sce in maniera piuttosto chiara alle 
novità del gameplay: gli sviluppatori 
puntano, infatti, ad aumentare l’inte¬ 
razione con l’ambiente e gli elementi 
con cui Isaac potrà venire in contat¬ 
to. Su tutte c’è un miglioramento di 
quel sistema di smembramento si¬ 
stematico che tanto aveva colpito 
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l’attenzione nel primo Dead Space: 
i Necromorph nel secondo capito¬ 
lo potranno essere fatti ancora più 
a pezzi e, come se questo non ba¬ 
stasse, gli stessi brandelli potranno 
essere utilizzati come armi contro al¬ 
tri nemici. Durante la presentazione 
ci è stato dimostrato come, a par¬ 
te un numero esageratamente alto di 
oggetti distruggibili in ogni ambien¬ 
te, il nostro eroe ora può prendere 
un braccio a un nemico e utilizzar¬ 
lo come giavellotto per impalarne un 
altro. Interessante anche la possi¬ 
bilità di aprire un varco nello scafo 
e vedere risucchiato nello spazio 
profondo ogni nemico presente nei 
dintorni; certo, bisogna anche spe¬ 
rare di non fare poi la stessa fine... 
Più armi, più interazione e, soprat¬ 
tutto, più mostruosità. Anche il parco 
nemici di Dead Space 2 vedrà la 
comparsa di nuove forme di terrifi¬ 
canti nemici di carne putrescente. 

I nuovi arrivati si chiamano Stalker, 
Crawler e The Pack. A caratterizzare 
questi nuovi nemici nel primo caso 
c’è la velocità di movimento e nel se¬ 
condo l’abilità di saltare da un punto 
all’altro della stanza. Il terzo nuovo 
arrivato, invece, è un po’ particola¬ 
re, perché si tratta di un gruppo di 
piccoli necromoprh che agiscono in 
branco: la loro forza, insomma, è nel 
numero. A questi nuovi nemici si ag¬ 
giungerà poi la malefica bomba ad 
area necromporhica, con la quale po¬ 
tremo gingillarci cercando di spararla 
contro altri nemici piuttosto che evi¬ 
tare la sua esplosione. 

A tutte queste novità ci è stato ga¬ 
rantito che si aggiungeranno altre 
chicche decisamente interessan¬ 
ti per quanto riguarda la godibilità 
dell’universo di Dead Space. Nel se¬ 
condo capitolo ci sarà, per esempio, 
una maggiore cura per le illumina¬ 
zioni dinamiche e sarà sperimentata 
una nuova forma di gameplay per le 
sezioni a zero G. In entrambi i casi i 
nostri tentativi di andare più a fondo 
chiedendo delucidazioni si sono ri¬ 
solte con delle risatine sotto i baffi, 
per cui prendete le informazioni per 
quello che sono, semplici afferma¬ 
zioni. Di tutt’altro impatto, invece, 
la conferma che il motore del se¬ 
condo capitolo sarà lo stesso del suo 
predecessore, con poche aggiunte e 




migliorie tecniche. Infine, per chiu¬ 
dere, una chicca: pare proprio che 
il buon Isaac in questo secondo ca¬ 
pitolo parlerà: ancora non è detto se 
tutto questo succederà in una se¬ 
rie di filmati o durante il gioco vero e 
proprio, ma siamo proprio curiosi di 
sentire la voce di un eroe così atipi¬ 
co in un ambiente così spaventoso... 
Quando potremo mettere le mani su 
Dead Space 2? È presto per dirlo, ma 
sicuramente entro il prossimo anno 
solare. Bella notizia, eh? 

HYP£: 5/5 
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U nire le corse adrenaliniche del¬ 
la saga di Need Por Speed e 
le possibilità del gaming Onli¬ 
ne di massa? Un intento non da poco, 
specialmente se l’obiettivo è quel¬ 
lo di mantenere il gioco free to play, 
senza cioè canone mensile e limitan¬ 
do l’esborso in termini di euro solo ed 
esclusivamente per facoltativi upgra- 
de, bonus ed oggetti assortiti. Sotto 
questi auspici nasce con curiosità il 
mio incontro con N4SW. L’occasio¬ 
ne di mettere le mani sul gioco vero e 
proprio è inficiata innanzitutto dall’im- 
possibilità di giochicchiare con i vari 
menu, ancora bloccati e inaccessibi¬ 
li. Mi viene spiegato che nella versione 
definitiva al giocatore sarà data la pos¬ 
sibilità di utilizzare colori diversi per 
singole parti (spoiler, portiere cofani), 
sulle quali si potranno poi applicare de¬ 
calcomanie e disegni assortiti. Un po’ 
come vuole la tradizione di N4S, in¬ 
somma, solo che una volta realizzato il 
modello, questo sarà visibile in tutto il 
mondo, seppur con qualche limitazio¬ 
ne. Infatti, sebbene la community avrà 



una natura globale, il gioco instrade¬ 
rà le partite su diversi hub continentali, 
impedendo così a giocatori americani 


ed europei di scontrarsi (ma evitando 
così pericolosi colli di bottiglia legati al¬ 
la lag, 0 almeno si spera). 


A parte questi dettagli, mi è sta¬ 
ta poi presentata una gara con altre 
4 persone su un server simulato in 





locale. Che dire, in condizioni così ot¬ 
timali, nonostante il codice ancora 
in beta, l’esperienza di gioco è molto 
appagante. Se questo dovesse esse¬ 
re il risultato finale sulla vera rete, 
beh, il gioco avrebbe sicuramente le 
potenzialità per divertire tutti i ma¬ 
niaci della velocità. Anche il sistema 
studiato di bonus e power up sembra 
coinvolgente, per quanto molto basi¬ 
lare e rifatto ai capisaldi della serie. 
Poco importa, perché l’intera città vi¬ 
sitabile è in realtà un merging dei più 
popolari percorsi della saga. Da Car- 
bon a Most Wanted. In ogni caso per 
un giudizio vero e proprio su N4SW 
dovrete attendere ancora poco, dato 
che l’uscita è prevista per il 20 di lu¬ 
glio, praticamente dietro l’angolo... 
nel mentre, date un’occhiata alla Be¬ 
ta Machine nela FragZone. 

HYPB: 3/5 
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N el momento in cui scriviamo, 
l’ES è alle porte e le strategie 
di lancio sono stabilite: c’è chi 
nasconde qualche asso nella manica, 
ma tutte le carte sono pronte per es¬ 
sere calate, nulla ormai è lasciato al 
caso. Sulle pagine di TGM leggere¬ 
te presto un resoconto completo circa 
la sedicesima edizione della fiera lo- 
sangelina, che si svolgerà tra il 15 e il 


17 giugno; nel frattempo, siamo sta¬ 
ti invitati a Londra da Activision, per 
assistere alla presentazione dei titoli 
che porterà all’Electronic Entertain¬ 
ment Expo 2010. Come un giocatore 
che trattiene a stento l’entusiasmo 
per la mano fortunata che gli è appe¬ 
na capitata, l’azienda ci ha mostrato 
con orgoglio i cavalli di battaglia su 
cui punta maggiormente: esemplari di 


razza, non c’è che dire, resta solo da 
vedere come si comporteranno quan¬ 
do inizierà la vera gara. 

Giunti alla sede dove si è svolto 
l’evento Pre-E3, siamo stati accolti 
da un Darth Vader leggermente so¬ 
vrappeso (quanto alla statura, nulla 
da eccepire), uno stormtrooper impe¬ 
riale e R2-D2 (ribattezzato C1-P8 dal 
doppiaggio italiano della trilogia clas¬ 
sica di “Star Wars”). Nonostante il 
clima tiepido della giornata, i due fi¬ 
guranti hanno continuato a indossare 
il loro costumi, resistendo stoicamen¬ 
te, anche se non ci è dato di sapere 
quale fosse la loro espressione dentro 
i caschi lambiti dai raggi solari. Sicu¬ 
ramente se l’è passata meglio il robot 
telecomandato. 

Ciò che ci è stato servito come anti¬ 
pasto non placa certamente la nostra 
fame, ma l’assaggio può essere utile 
per raccogliere le idee e abbozza¬ 
re le prime impressioni, ben consci 
del fatto che gli indizi forniti sono 
molto vaghi e le descrizioni somma¬ 
rie: giusto per stuzzicare l’appetito 
e preannunciare sapori più inten¬ 
si. Ma abbiamo papille allenate e 
non ci sfugge nemmeno una traccia 
d’aroma, perciò gustatevi le tre an¬ 
ticipazioni che seguono: i giochi in 
questione hanno un buon potenziale 


e valide ragioni per suscitare curiosi¬ 
tà. E se il marchio Cali of Duty non ha 
bisogno di presentazioni e la licenza 
di Star Wars è sufficiente per chia¬ 
mare a raccolta gli appassionati della 
saga, la vera sorpresa è True Crime: 
Hong Kong, terzo seguito di una serie 
che, sin dal titolo, rinunciando alla 
numerazione, taglia i ponti col passa¬ 
to e si ripropone in forma smagliante. 
Tre pedine ben schierate da Activi¬ 
sion per aggiudicarsi lo scacco matto 
0 , più semplicemente, per esaudi¬ 
re i desideri dei giocatori: ovvero, di 
chi attende il nuovo capito della serie 
bellica e si aspetta di ritrovare il ga- 
meplay cui è affezionato, ma non la 
stessa minestra riscaldata; degli irri¬ 
ducibili fan di George Lucas e della 
sua opera, che hanno ancora l’ama¬ 
ro in bocca per i difetti che minavano 
il divertimento del primo II potere 
della Forza; e, ultimi ma non meno 
importanti, di tutti coloro che spera¬ 
no ancora di trovare un’alternativa a 
Grand Theft Auto, che non si limiti 
a essere un clone, ma che proponga 
qualcosa di nuovo, anche e soprattut¬ 
to per favorire l’evoluzione del genere 
e non affidarne le sorti a un unico 
esemplare. Ribadiamo che è presto 
per trarre conclusioni, ma siamo sulla 
buona strada. 
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I due capitoli precedenti non erano 
memorabili e hanno solo infoltito 
la schiera di cloni di Grand Theft 
Auto; usciti nel 2003 e nel 2005, 
recavano, oltre al nome della serie, 
un titolo che suggeriva l’ambienta- 
zione: rispettivamente, Streets of 
L.A. e New York City. Sarà così an¬ 
che questa volta e il terzo capitolo 
della serie ci porterà per le strade di 
Hong Kong. 

La saga azzera il contatore, cambia 
sviluppatore (United Front Games ha 
preso il posto di Luxoflux, il cui per¬ 
sonale è confluito in altri studi, dopo 
la chiusura deN’azienda), sceglie per¬ 
fino di collocare la vicenda in un 
altro continente (dalle Americhe al¬ 
l’Asia). Non che i primi due fossero 
legati da un’unica trama, o condivi¬ 
dessero lo stesso scenario, ma tra le 
metropoli statunitensi e Hong Kong 
c’è un abisso, sia geograficamen¬ 
te, sia metaforicamente parlando. 
L’unico elemento ricorrente, che ac¬ 
comuna i tre capitoli, è la premessa 
narrativa: il protagonista è sempre e 
comunque un agente sotto copertura. 
Stavolta l’eroe di turno è Wei Shen, 
inseritosi nelle frange di una tria¬ 
de della malavita locale, nota come 
“Sun On Yee’’. 

Saranno presenti aH’appello i soliti 
cliché dei crime game. Ci attendono, 
quindi, sparatorie, inseguimenti (a 


piedi e al volante), spedizioni puniti¬ 
ve e via di questo passo. Al di là dei 
prevedibili quanto necessari espe¬ 
dienti per giustificare il ricorso alla 
violenza, il copione si spinge oltre 
la mera rappresentazione della lotta 
per la sopravvivenza. La narrazione, 
infatti, mette a nudo la fragilità del 
protagonista, il quale, lungi dal con¬ 
formarsi alla figura dello sbirro duro 
e puro, è perseguitato dai sensi di 
colpa. La battaglia che infuria nel 
cuore dell’uomo di Legge, costretto a 
commettere ingiustizie per abbatte¬ 
re un male peggiore, affiora durante 
i filmati che intervallano le missioni. 

Il dilemma morale stride con le con¬ 
venzioni del microcosmo in cui siamo 
immersi: i delinquenti vivono una 
realtà a parte, che si fonda su regole 
diverse da quelle ordinarie, ma al¬ 
trettanto severe. Chi non si attiene 
al codice d’onore resta confinato ai 
gradini più bassi della triade. La re¬ 
putazione è la chiave che spalanca 
tutte le porte, ma per guadagnarla bi¬ 
sogna sporcarsi le mani. 

Il sistema di puntamento ci permet¬ 
te di mirare diverse parti del corpo 
e, dunque, risparmiare la vita ai po¬ 
liziotti che non conoscono la nostra 
vera identità e tentano di arrestarci. 
Per i colleghi in uniforme un proietti¬ 
le alla gamba è il minore dei mali; al 
contrario, nessuna remora per la fec¬ 


cia, che merita una feroce punizione. 
Quest’ultima si combatte senza 
esclusione di colpi: qualunque mezzo 
è lecito, pur di toglierci d’impiccio. 
Possiamo interagire con svariati ele¬ 
menti dello scenario, utilizzando, 
per esempio, le ante dei mobili co¬ 
me schiaccianoci per rompere crani 
e le ventole come frullatori di facce 
e arti. Da ciò si intuisce che il gio¬ 
co non risparmia particolari cruenti 
e si rivolge a un pubblico maturo: 
le animazioni portano in scena uno 
spettacolo di arti marziali, al tempo 
stesso macabro ed elegante, messo 


in risalto dalla telecamera che conge¬ 
la il tempo sulle mosse risolutive. 

A completare l’opera, una convin¬ 
cente realizzazione tecnica, che fa 
sfoggio di effetti di post-elaborazione 
e shader di ottima qualità. L’impegno 
profuso dai programmatori è palese, 
tanto quanto l’intenzione di compiere 
un salto qualitativo rispetto ai pas¬ 
sati episodi. Competere con GTA è 
un’impresa, ma nulla vieta di occu¬ 
pare un posto di prestigio aH’interno 
dello stesso genere. 

HYP£:3.S/S 
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L a Forza è nulla senza controllo. 
Al di là del successo commer¬ 
ciale e degli indubbi meriti, il 
primo capitolo di Star Wars: Il pote¬ 
re della Forza può essere citato come 
esempio per avvalorare il significato 
della suddetta frase. Il gioco conferi¬ 
va incredibili capacità offensive ma, 
di fatto, il sistema di controllo risul¬ 
tava scomodo e impreciso e, come 
se non bastasse, la visuale contribui¬ 
va a creare scompiglio e confusione 
nelle fasi più concitate della parti¬ 
ta. Pertanto speriamo che il seguito 
sia energico e pirotecnico, ma anche 
docile e accessibile. Se è vero che, 
durante la lavorazione, si è tenuto 
conto dei suggerimenti da parte degli 
appassionati, come asseriscono gli 
sviluppatori, è inevitabile che siano 
giunte critiche ai controlli e che que¬ 
sti siano stati rivisti e perfezionati. 

La caratteristica migliore de II potere 
della Forza stava appunto nel senso 
di onnipotenza che dava al giocato¬ 
re e nella soddisfazione che derivava 
dalla devastazione degli ambienti: 
era possibile sollevare elementi sce¬ 
nografici con l’energia della mente e 
scagliarli, oppure ingaggiare dozzine 
di avversari e sbaragliarli tutti a col¬ 
pi di spada laser. Nel nuovo episodio 
gli scontri coinvolgeranno un nume¬ 


ro superiore di unità e ci sarà una 
maggiore varietà di nemici; saremo 
costretti a un approccio più tattico, 
adeguando i nostri attacchi in base 
alle strategie altrui. Per compensare 
la superiorità numerica della fazione 
ostile, ulteriormente aumentata a se¬ 
guito deH’ottimizzazione del motore 
grafico, il protagonista sarà più ca¬ 
pace e meglio addestrato di quanto 
non risultasse in passato: comince- 
rà l’avventura dotato di poteri che, 
in precedenza, si apprendevano con 
l’esperienza e impugnerà due spa¬ 
de laser. Sin dall’inizio della partita, 
si potrà attivare la “modalità furia” 
(Force Fury Mode) che ha breve du¬ 
rata e massimizza i danni dei poteri, 
anticipando quali effetti producono 
ai livelli più avanzati. L’introduzione 
della doppia arma renderà l’azione 
più spettacolare e permetterà di im¬ 
plementare nuove mosse, ma certo 
non cambierà radicalmente lo stile di 
gioco. Pare, invece, che i program¬ 
matori abbiano dosato con attenzione 
i quick time event, poco graditi da 
un’ampia percentuale di utenza: le 
sfide di coordinazione, in cui bisogna 
premere determinati tasti nel minor 
tempo possibile, sono state ridimen¬ 
sionate. 

Per quanto concerne la trama, vi ri¬ 


sparmiamo particolari che rovinino 
la sorpresa, ma vi ricordiamo che 
la storia di questo seguito si svolge 
sei mesi dopo la fine del precedente 
capitolo e si inquadra cronologica¬ 
mente un anno e mezzo prima del 
quarto film della saga (ovvero, il pri¬ 
mo della trilogia classica). Lungo il 
nostro cammino incontreremo sia 
personaggi nuovi sia figure ricorren¬ 
ti e visiteremo luoghi già noti grazie 
alle pellicole, ricostruiti con dovizia 
di particolari (e arricchiti dall’inven¬ 
tiva degli autori del gioco). Il Ronin 
Engine, opportunamente modificato, 
ha permesso di allargare gli orizzon¬ 
ti e rendere gli scenari più interattivi: 
avremo ampi spazi in cui dare sfogo 


alle arti jedi e le conseguenze del no¬ 
stro passaggio saranno più evidenti. 
Ciò significa che il titolo farà maggior 
affidamento ai motori fisici integra¬ 
ti, che regolano il comportamento di 
corpi, detriti ed esplosioni aN’interno 
della realtà virtuale. 

Coi dovuti aggiustamenti alle mec¬ 
caniche, il gioco può finalmente 
sfoderare il suo grande potenziale e 
rapirci con un intreccio narrativo che 
non deluderà nemmeno i fan più ac¬ 
caniti. Nonostante i difetti sopra 
elencati, il primo è stato un campio¬ 
ne di vendite: il seguito sarà in grado 
di superarlo anche in quest’ambito? 

HYPe:3/S 
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L Jenigma delle chiavi USB reca- visti della nostra esperienza tattica, 
pitate in pacchi anonimi alle nonché furti di prototipi e altre tec- 

I testale di critica videoludica è oologie sperimentali, 

stato risolto: le unità di memoria con- In termini di gameplay, rispetto ai 

tenevano messaggi in codice che, una passati episodi, si avvertono sottili 
volta decifrati, conducevano a un sito differenze, che tuttavia impongo- 

civetta e, solo in seguito, si è scoperto no un approccio più ragionato. Le 

che si trattava di una singolare inizia- mappe sono pur sempre progetta- 

tiva per annunciare il settimo capitolo te a senso unico, vale a dire che c’è 
di Cali of Duty. È stata l’ambientazio- un percorso da seguire e da que- 
ne storica del nuovo seguito a ispirare sto non ci si può allontanare, anche 
l’indovinello ideato dai pubblicitari: perché lungo la via sono disposti tut- 

gli anni della Guerra Fredda, trascor- ti i passaggi che attivano gli eventi 
si nel segno di intrighi internazionali e predefiniti. Insomma, per regalare 
segreti militari. Un periodo atipico per un’esperienza coinvolgente e dai trat- 
un gioco ambientato in un contesto ti cinematografici, si deve accettare 
bellico altrettanto originale, se con- il compromesso della linearità. Ciò 
frontato coi precedenti episodi della consente di inserire, durante la parti¬ 
serie. L’attrito fra le due superpoten- ta, sequenze memorabili, in grado di 

ze (Stati Uniti e Unione Sovietica) trasmettere emozioni palpabili, gra- 

non sfociò mai in una dichiarazione di zie alla cura riposta in ogni dettaglio, 

guerra, ma le ostilità non furono solo La nostra permanenza nei luoghi 

sul piano della diplomazia, anzi, non che fanno da cornice alle operazio- 
mancarono momenti critici, sotterfugi ni segrete è limitata alla durata delle 
politici e operazioni sul campo, su cui stesse, proprio perché non saremo 

venne mantenuto a lungo il silenzio. impegnati in una marcia di conquista 

Queste ultime costituiscono il fulcro né dislocati in un teatro di guerra: i 
della trama del seguito in questione, panorami su cui poseremo lo sguardo 

come suggerisce anche il titolo Black (e gli anfibi) varieranno per conforma- 

Ops. La campagna che affronteremo zione del terreno e fascia climatica, 

ci vedrà schierati dietro le linee nemi- dagli Urali al Vietnam, 

che, impegnati in missioni classificate Persino l’equipaggiamento riflette- 
come top secret, lontani dalla patria e rà la nostra condizione privilegiata 
distanti dalle battaglie ingaggiate su (o delicata, considerato il peso di 

altri fronti, in altre epoche, ma non responsabilità): in qualità di solda- 

per questo meno esposti al perico- ti scelti abbiamo accesso ad armi 

lo. Per certi versi, i rischi sono anche e dispositivi all’avanguardia (relati- 
maggiori, pensando alle conseguen- vamente al contesto storico). Sono 
ze di un fallimento, ma non vestiremo compresi nell’arsenale, tra l’altro, una 
i panni del soldato semplice, bensì di balestra con annessi dardi esplosivi 
un SOG, cioè apparterremo a un’uni- e cartucce incendiarie per fucili. Uti- 

tà militare speciale di cui fanno parte li per dare il via a uno spettacolo di 

solo i migliori. In merito all’adde- fiamme e esplosioni che, quantomeno 

stramento ricevuto, ci sarà affidato il su larga scala, fu evitato, ma che non 

compito di portare a termine azioni ci dispiace vivere per gioco, finché re¬ 

non convenzionali: incursioni in basi sta la proiezione di un monitor (per 
che i comuni mortali giudichereb- quanto la simulazione di Treyarch rag- 

bero inespugnabili, missioni suicide giunga alte vette di realismo), 
contro manipoli avvantaggiati da una 
netta superiorità numerica, ma sprov- HYPC: 5/5 
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ACURA 


SVILUPPATORE: Zoetrope Interactive - publisher: Iceberg Interactive 
DISTRIBUTORE: N.D. - USCITA: 2010 - SITO: www.darknesswithin2.com 


Ancora Lovecraft, ancora enigmi da risoivere. Ma non ce n’è mai abbastanza, vero? 


lA MALATA INQUIETUDINE PRDVATA DA HDWARD 
E. LDREID NELL'AVVENTURA PRECEDENTE NDN È 
ANGDRA SCDMPARSA. 


N on preoccupatevi se non co¬ 
noscete il primo capitolo della 
saga di Zoetrope Interactive, 
non avete commesso peccato mor¬ 
tale. Darkness Within: In Pursuitof 
Loath Nolder è un’avventura grafica 



Un buon numero di appassionati 
attende di sperimentare il nuovo Dark¬ 
ness Within: il predecessore, criticato 
per alcune debolezze, è stato comun¬ 
que capace di intrigare con atmosfere 
coinvolgenti, in dichiarato omaggio 
a H.P. Lovecraft. Anche questo capi¬ 
tolo reca in premessa una citazione 
dello scrittore, e gli aspetti testuali 
continuano ad avere grande importan¬ 
za, assieme alle nuove feature portate 
in dote dalla libera esplorazione de¬ 
gli scenari. Purtroppo, sono proprio le 
nuove soluzioni tecniche a convince¬ 
re di meno... 



Ciudizio 



interessante ma presenta alcune de¬ 
bolezze, specie nel confuso storyline 
e in alcuni meccanismi del game- 
play, che gli hanno impedito di venir 
apprezzata allo stesso modo da tut¬ 
ti i giocatori. Va detto, però, che gli 
appassionati di trame dal forte ac¬ 
cento lovecraftiano sono in fervente 
attesa per questo secondo episodio, 
e per rendersene conto basta an¬ 
dare su uno dei forum specializzati 
nel lato più avventuroso del videolu¬ 
do: in particolare, chi ha giocato DW 
si aspetta di veder risolti alcuni no¬ 
di della trama, e al contempo spera 
di trovare gli stessi pregi, come rav¬ 
volgente sonoro e la bontà di alcuni 
enigmi, insieme alle migliorie dovute 
a un seguito che si rispetti. In que¬ 
sto senso, il piccolo team di Zoetrope 
(con base in Turchia, una nazione 
non certo famosa nell’industria vi¬ 
deoludica) ha spiazzato un po’ tutti 
quando ha annunciato che Dark¬ 
ness Within 2: The Dark Lineage, 
seconda tappa di una progettata tri¬ 
logia, avrebbe sposato l’esplorazione 
in ambienti totalmente tridimensio¬ 
nali, al posto di scenari predefiniti 
e statici. In realtà, anche nell’epi¬ 
sodio originale le soluzioni visive si 
basano su un engine tridimensiona¬ 
le (com’è rilevabile dall’effetto della 
torcia), senza che questa soluzio¬ 


ne vada a stravolgere un impianto 
avventuroso piuttosto classico: in 
modo simile a quanto visto in altri ti¬ 
toli, come il buon Nikopol: Secrets 
of thè Immortai, il giocatore proce¬ 
de spostandosi tra “nodi” abbastanza 


ravvicinati, da cui è possibile visio¬ 
nare in soggettiva l’ambiente, a 360’ 
intorno al personaggio, per poi pro¬ 
cedere alla soluzione di enigmi non 
troppo distanti dai canoni del ge¬ 
nere, al di là di qualche sequenza 


In Darkness Within 2 c'è spazio 
per l'alchimia e lo chimico. 
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Per errore stavo per far pubblicare lo soluzione di que¬ 
sto enigma. Mi sono fermato in tempo, per fortuna... 



animata e blandamente interattiva. 
Questa classicità di fondo, però, non 
è certo un problema per chi ama le 
tradizionali AG, e anzi è da apprez¬ 
zare la cura riposta da Zoetrope nella 
realizzazione delle inquietanti am¬ 
bientazioni, insieme alle discrete 
idee per la gestione dell’inventario e 
di altri peculiari strumenti, opportu¬ 
namente riproposti anche in questo 
capitolo. La piena implementazio¬ 
ne del 3D, però, non è un’operazione 
semplice per uno studio dalle dimen¬ 
sioni così ridotte (il nucleo principale 
di ZI è composto di tre membri, a cui 
si aggiungono alcune collaborazio¬ 
ni esterne), per quanto la strada sia 
già stata battuta da altre realtà dalla 
paragonabile forza produttiva, come 
Frictional Studios. Anche qui, però, 
il confronto potrebbe non giovare... 

CACCIA ALL’INNOMINABILE 

In un comodo box trovate l’incipit nar¬ 
rativo del primo episodio, ovviamente 
senza troppi spoiler, mentre qui ripor¬ 
tiamo la premessa di DW2, comunque 
poco illuminante: è noto che il prota¬ 
gonista è sempre il detective Howard 
E. Loreid, e che la malata inquietu¬ 
dine che lo ha quasi fatto impazzire 
nel l’avventura precedente non è an¬ 
cora scomparsa. Ad avvolgerlo c’è 
una città nuova di zecca, Arkhamend, 
pronta a essere setacciata in ogni an¬ 
golo alla ricerca delle ragioni per cui 


il povero Howard, totalmente inson¬ 
ne, è ancora sull’orlo della follia. Per 
chi di voi ha già messo le mani sul di¬ 
mostrativo recentemente pubblicato, 
però, occorre dire che i contenuti di 
quest’ultimo sono persino fuorvienti, 
non tanto per le opportune limitazio¬ 
ni introdotte sui contenuti, quanto per 
la mancanza di alcune fondamenta¬ 
li caratteristiche: innanzitutto, come 
in DW, nel gioco completo è data la 
possibilità di interagire con gli scritti 
ritrovati nelle ambientazioni, sotto¬ 
lineando le parti più importanti e 
prendendo appunti da fissare su una 
peculiare “thinking interface”, così 
da affiancare l’inventario ed even¬ 
tuali “tips” (nel caso abbiate scelto 
la difficoltà “standard”) ai fini del¬ 
l’investigazione. In secondo luogo, la 
banalità degli enigmi contenuti nel 
demo, tra cui citiamo un semplice 
puzzle e un codice altrettanto elemen¬ 
tare, non dovrebbe trovare riscontro 
nella versione definitiva: in particola¬ 
re, la stessa sezione di gioco è vissuta 
anche a cielo aperto, e non solo all’In¬ 
terno del diroccato edificio, mentre il 
nuovo sistema di illuminazione riveste 
un ruolo attivo nella faccenda. 

I diversi effetti della luce naturale e 
artificiale, associati rispettivamente 
alla lampada a olio e alla torcia elet¬ 
trica, vanno infatti a interagire con i 
materiali presenti sullo scenario, co¬ 
sì da indicare i dettagli sfuggiti a una 


fPreview 


Prima di ritrovarsi neiie spire di Arkhamend, ii detective Loreid ha visitato ie strade di 
un’aitra città dai sinistro nome iovecraftiano, Weiismoth (è fa die riconoscere ie variazio¬ 
ni ai nomi di Arkham e Innsmuth, proiezioni fantastiche di Providence e Newburyport). 
Qui ha seguito ie tracce di un “coiiega”, Loath Noider, sparito anni prima e ora indagato 
per un deiitto, e ha 
fatto ia conoscen¬ 
za di uno strano 
pittore, Edwin Pick- 
man (aitra citazione 
diretta a H.P.L). 

Naturaimente, 

Hndagine porta 
Howard davanti a 
riti arcani e miste¬ 
riose sette: non 
possiamo sveiare 
aitro, però, nem¬ 
meno deii’originaie 
Darkness Within, se 
non che ii tinaie ha 
iasciato più interro¬ 
gativi che risposte. 



IN lOVECRAFT C’È II TENTATIVO DI DARE UNA 
SPIEGAZIDNE A CIÒ CNE ÈINESPRIMIDIIE, 
GIOCANDO CON lA SOPRAGGIUNTA PAZZIA DEI 
PERSONAGGI 


prima analisi, grazie a effetti di sha- 
ding piuttosto convincenti. 

L’ODISSEA DI H.E.L 

Purtroppo, in merito alla qualità fi¬ 
nale di DW2 rimangono irrisolte 
parecchie perplessità di natura tecni¬ 
ca, a causa di soluzioni non proprio 
all’avanguardia: in particolare, sem¬ 
bra che Zoetrope abbia cercato un 
difficile confronto con la serie Pe- 
numbra, implementando un analogo 
sistema per il controllo della fisi¬ 
ca di gioco (retto, in questo caso, 
da PhysiX), senza però arrivare a ri¬ 
sultati altrettanto convincenti. Non 
tutti gli oggetti leggeri presenti sul¬ 
lo scenario possono essere afferrati 
0 urtati con una qualche conseguen¬ 
za, e anche l’approssimazione delle 
azioni sembra non lasciare spazio a 
enigmi complessi basati sulle leg¬ 
gi di Newton. Ci piacerebbe essere 
smentiti, naturalmente, e d’altron¬ 
de il genere specifico dà molta più 
importanza alla bontà di puzzle e de¬ 
cifrazioni, oltre che alla qualità della 
narrazione. Su questi punti, ovvia¬ 
mente, DW2 è ancora in grado di 
stupirci, nella speranza che Zoetrope 


abbia cominciato a dipanare la fitta 
nebbia sollevata nel primo capitolo, 
anche in riferimento alla principale 
fonte d’ispirazione: in Lovecraft c’è 
il tentativo di dare una spiegazione a 
ciò che è inesprimibile, giocando con 
la sopraggiunta pazzia dei personag¬ 
gi, ma alla fine gli intrecci imbastiti 
dallo scrittore risultano sempre piut¬ 
tosto chiari, e per questo ancora più 
inquietanti. 

Tornando alle prime impressioni 
suN’impianto tecnico, è da rileva¬ 
re la discreta riuscita degli interni, 
squadrati in modo un po’ bruta¬ 
le ma abbastanza particolareggiati 
in termini di oggetti e arredo, men¬ 
tre l’esplorazione della cittadina di 
Arkhamend, mostrata a stampa e gio¬ 
catori in un generoso gamefootage, 
mette purtroppo in evidenza una no¬ 
tevole povertà di elementi a schermo, 
pur considerando la desolazione del¬ 
la cittadina maledetta. Si conferma, 
invece, l’apprezzabile attenzione al 
comparto sonoro: difficile sentirsi al 
sicuro con qualcosa che fruscia alle 
nostre spalle, oppure con la pioggia 
che cade impedendoci di sentire al¬ 
tri rumori. ■ 




Ne ___^._ 

sottolineare le parti più rilevanti del testo, così 
da attivare nuovi canali di investigazione. 


Questi schifosissimi insetti sono molto 
più pericolosi di quanto non possa 
sembrare a uno prima occhiata. 
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Ancora una volta il vecchio Sam Fisher 
è costretto giocoforza a imbarcarsi 
in quella che si rivelerà la più pericolosa 
delle avventure, durante la quale 
si troverà a scavare nel suo passato 
e a scoprire, una volta per tutte, 
la verità. 
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www.drakensang.com 


Ventitré anni indietro 
nei tempo, fin dove 
inizia ia sfida dei Drago. 


er certi versi, la Germania è 
una nazione davvero strana: 
nonostante la proverbiale razio¬ 
nalità dei suoi abitanti, il paese ha 
una invidiabile produzione di attivi¬ 
tà ludiche per tutte le fasce di età, 
dai libri-game fino ai più complessi 
RPG, passando per giochi di società 
e semplici puzzle. All’Interno di que¬ 
sta felice tradizione, “Uno Sguardo 
nel Buio” (libera traduzione italiana 
del titolo originale Das Schwarze Au¬ 
ge) occupa un posto d’onore, come 
ha ricordato Elvin nella completissi¬ 
ma preview del mese scorso, avendo 
sorpassato in patria il gradimento 


per D&D e rivelandosi in altri paesi 
un’alternativa più che valida a que¬ 
sto glorioso marchio. È una fortuna, 
dunque, che il progetto di riportare il 
brand nel mondo dei videogame, do¬ 
po i tentativi degli anni ‘90 (con ta 
serie Realms of Arkania), sia stato se¬ 
guito da sviluppatori talentuosi come 
i Radon Labs, capaci di convincere 
per l’ottima trasposizione del rule set 
e per la buona riuscita del comparto 
tecnico, grazie a un efficace utilizzo 
dell’engine open-source Nebula. Pur¬ 
troppo, i notevoli risultati ottenuti con 
Drakensang:TDE non sono bastati a 
salvare il team da una difficile situa¬ 


IA PRIMA PARTE DELL’AVVENTURA È RASATA SU 
ELEMENTI PIÙ VICINI AL GENERE PIRAnSCD CHE 
ALLA FAN1ASY TRADIZIDNALE 


zione economica, occorsa proprio in 
corrispondenza del lancio internazio¬ 
nale del nuovo episodio, nonostante 
quest’ultimo avesse già ricevuto i 
consensi della stampa e degli ap¬ 
passionati, dopo l’uscita sul mercato 
interno. In effetti, le azioni di gio¬ 
co risultano meno dispersive, magari 
con qualche eccesso di premura nei 
confronti dei giocatori di RPG poco 
pazienti; soprattutto, però, Tapplica- 
zione dei meccanismi originali ^Élata 


ulteriormente perfezionata, e anche le 
IA restituiscono in modo più preciso 
la componente strategica del sistema 
di gioco. D’altronde, nessuno si atten¬ 
de un grande acume tattico da uno 
stupidissimo troll, ma da un gruppo 
di sagaci contrabbandieri qualcosa in 
più è lecito aspettarselo ... 


MEMORIE PIRATESCA 

Come abbiamo avuto moi^ 
ricordare in più occasioni,"^ 


cadi 
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UN MONDO DI PROVE 



Nelle logiche di “Uno sguardo nel buio”, il principio per regolare le azioni è molto sem¬ 
plice, almeno nella sua forma originale: usando un dado da venti, l’esito di una “prova” è 
positivo se il risultato del lancio è uguale o minore al valore dell’attributo corrispondente, 
con raggiunta di un coefficiente numerico a seconda della difficoltà dell’azione. Natu¬ 
ralmente, ci troviamo davanti a un’opera mastodontica, completa di minuziose tabelle e 
formule variamente complesse, ma il concetto appena enunciato è rimasto al centro del¬ 
l’esperienza, anche perché i talenti dipendono direttamente dagli attributi. 


Che bello. Il servizio di leva non 
è durato nemmeno un'ora. Hurràl 






/ Troll sono stupidi, ma buttarli giù al secon¬ 
do livello d'esperienza è un'Impresa Impossi¬ 
bile. Pazienza, cl sarà tempo per rifarsi... 


Un boss Impressionante, non c'è che 
dire, ma II "super ratto" nella prima par¬ 
te di Drakensang era ben più potente. 


Come sempre, I prezzi sono da ladrocinio. Cer¬ 
cate di procurarvi sul campo ciò che vi serve. 






« 


BARQ E UN GIOVANE FURFANTE, MA l’ABBIAMO GIÀ 
CONOSCIUTO NEI RUOIO 01 CAPO OEIIA GIIOA OEI 
lADRI, A FERDOK 


menti di Drakensang - The River^f 
Time sono sviluppati nel l’ottica deJJ 
prequel, collegandosi aH’incipit di 
The Dark Eye senza pregiudicare la 
godibilità della sceneggiatura a chi 
non sa nulla di Ardo, Cano e compa¬ 
gnia bella. Rispetto a quanto visto 
in precedenza, inoltre, la struttura 
narrativa presenta alcune differen¬ 
ze, anche a livello tematico: la prima 
parte è basata su elementi avventu¬ 


rosi più vicini al genere piratesco che 
al fantasy tradizionale, mentre il ruo¬ 
lo dei Draghi, assoluti protagonisti 
del primo capitolo, assume rilevan¬ 
za solo nelle fasi avanzate, quando è 
già possibile intravedere le premesse 
per l’avventura di D:TDE. Gli eventi 
sono introdotti con maggiore finezza 
tecnica, e questa cura si riflette nel¬ 
le pregevoli sequenze non interattive, 
realizzate con il motore del gipco^ e 


nel filmato CG, dedicato a 

una peculiaeBWve reazione: a par¬ 
lare dei vecchi tempi sono la scaltra 
ladra Gladys e l’iroso nano Fotgrimm, 
due dei personaggi principali di D: 


f 






TDE, intenti a rievocare un’epica av¬ 
ventura vissuta 23 anni prima della 
durissima “Quest del Drago”, a cui 
avrebbe preso parte un eroe dalle 
qualità eccezionali, i cui contorni ri¬ 
sultano difficili da ricordare... 

Questa artificiosa smemoratezza, ov¬ 
viamente, altro non è se non un 
piccolo stratagemma, architettato 
per introdurci alla scelta del perso¬ 
naggio fra 22 archetipi, rispondenti 
a varie etnie di umani, nani ed elfi. 

La porzione di gioco iniziale, dal can¬ 
to suo, è decisamente più snella se 
paragonata alla farraginosa investi¬ 
gazione di Drakensang, nonostante 
siano state mantenute le stesse ca¬ 
ratteristiche da corposo tutorial: in 
particolare, nonostante l’abbondan¬ 
za di cose da dire e da fare, i compiti 
sono ora più veloci da svolgere grazie 
alla facoltà di trasferirsi istantanea- 
mente da un luogo d’interesse a un 
altro, operazione possibile solo se 
ci troviamo in una di queste aree; 
si tratta di una piccola concessione 
all’accessibilità, dalle conseguen¬ 
ze ben poco realistiche, ma bisogna 
tener presente che non esistono al¬ 
tri metodi per muoversi con rapidità. 


55 





















56 TOM L ugUo 2010 


UN RUOLO CENTRALE È 
HOME OEL CONTINENTE AVENTURIA, DOTATO DI UNA 
GRANDE VALENZA MISTICA NEU’UNIVERSO DI THE 
DARK EYE 


nemmeno un mìsero cavallo. Det¬ 
to questo, torniamo aN’inizio della 
storia, quando il racconto di For- 
grimm comincia a prendere forma: 
sceso da una nave nei pressi di Na- 
doret, piccolo porto commerciale 
non lontano da Ferdok (principale 
ambientazione di D:TDE), il nostro 
eroe fa subito la conoscenza di al¬ 
cuni personaggi chiave, rispondenti 
a versioni ringiovanite degli eroi di 
Drakensang (Cano, ad esempio, è 
un giovane furfante, ma l’abbia¬ 
mo già conosciuto nel ruolo di capo 
della gilda dei ladri, a Ferdok), che 
lo esortano a far chiarezza sul traf¬ 
fico di alcuni contrabbandieri, dopo 
avergli salvato la vita da un aggua¬ 
to. Manco a dirlo, queste timide 
premesse sono in realtà il preludio 
a un’avventura colma di elementi 
sovrannaturali, in cui pirati e affi¬ 
ni lasciano presto spazio a uomini 
lupo, potenti demoni e creature 
dalla forza inimmaginabile, capa¬ 
ci di evocare l’anima più dark della 
serie originale: non vogliamo ag¬ 


giungere altro, se non che un ruolo 
centrale è stato riservato al Gran¬ 
de Fiume del continente Aventuria, 
con la sua valenza mistica, grazie 
alle cui acque è possibile raggiun¬ 
gere approdi e relative avventure 
(lo spostamento fra un porto e l’al¬ 
tro è istantaneo). La struttura della 
trama rimane lineare, anche se non 
in senso stretto: azioni e dialoghi 
possono cambiare il modo di av¬ 
vicinarsi agli obiettivi, a seconda 
delle attitudini del personaggi, ma 
non la sostanza degli eventi princi¬ 
pali (finale compreso). Attenzione, 
però, perché alcune decisioni mi¬ 
nori potrebbero rivelarsi comunque 
dolorose: non è bello, ad esempio, 
veder morire un personaggio al qua¬ 
le avevamo pensato di affidare un 
ruolo nella squadra, dopo aver dato 
un’occhiata alle sue curve e al suo 
arco elfico, solo perché si è scelta 
una strada invece di un’altra. Torna¬ 
re indietro per cambiare l’infausta 
decisione, d’altronde, potrebbe 
rivelarsi un’operazione lunga e ripe¬ 


titiva, soprattutto se nel frattempo 
abbiamo tirato giù un boss da una 
tonnellata e mezza. 

GIOCANDO SUL GRANDE FIUME 

Al di là delle semplificazioni intro¬ 
dotte, soprattutto per accorciare i 
tempi morti, Drakensang - The River 
of Time non si fa scrupoli nel lan¬ 
ciare il giocatore in logiche di ruolo 
senza compromessi: anche nelle fasi 
iniziali, in cui siamo sostanzialmen¬ 
te soli, una semplice scaramuccia 
può provocare una leggera ma fa¬ 
stidiosa cancrena, per cui è meglio 


Le armi dei nemici non possono essere 
raccolte, e non compaiono nemmeno 
nell'Inventario degli avversari uccisi. 


imparare a usare fin da subito pre¬ 
parati come il “tè di erbaluna”, 
oppure apprendere Tapposito incan¬ 
tesimo se il nostro eroe è orientato 
alla magia. Così facendo, è possibi¬ 
le saggiare i risultati della scelta di 
classe operata in precedenza, magari 
dopo aver modificato i valori sugge¬ 
riti dagli sviluppatori: per quel che 
mi riguarda, questa volta ho scel¬ 
to un barbaro davvero disastroso con 
le pozioni e la botanica, un po’ per 
servirmi di uno dei due nuovi arche¬ 
tipi, ma anche perché The River of 
Time permette di utilizzare con la 
stessa profondità tutti i membri del 
team, così da sfrutta® t^nti diversi 
e spesso complementari- Nonostante 
un mago guerriero resti pur sempre 
il personaggio più sfaccettato, an¬ 
che tutti gli altri eroi sono stimolati 
a esplorare le proprie possibilità: an¬ 
che il più rude dei guerrieri, infatti, 
riceve notevoli benefici da un uso 
sapiente dei bendaggi, oppure dal¬ 
la produzione di balsami per le armi, 
realizzabili con una minima cono¬ 
scenza alchemica. 

Lasciamo a un box il compito dì de¬ 
scrivere il meccanismo chegcfverna 
le azioni, limitandoci a ricordare in 
questa sede i principi base per la 
crescita dei personaggi, con parti¬ 
colare riferimento alla distinzione 
fra Punti Avventura e Punti Espe¬ 
rienza: i primi vengono usati per il 
passaggio di livello, garantendo un 
bilanciamento di fondo tra ì perso¬ 
naggi, mentre i PE sono spendibili 
in qualsiasi momento periar cresce- 


Anche Drokensong, o suo modo, e un titolo 
molto bello do fotogrofore" (eli). Tuttavia, è 
bene non allestire porogoni troppo stretti. 



















Review 




VjlldtllWK 


I9+1 


La civiltà elfica di TDE si baso su 
condivisi da gran parte della fanti 
D'altronde, lo stesso coso si può c 


Gli animali, discretamente vari, mostrano 
diversi gradi di aggressività. Con il talento 
'fauna", comunque, è più focile avvicinarli. 


■VJ 


Questo è il risultato, se si seguono 
le brillanti idee di Forgrimm: più di 
un'ora di incessanti combattimenti. ^ 


re gli attd tinti e i valori base, oltre 
aN’efficacia dei vari talenti dispo¬ 
nibili (divisi tra attività generiche e 
specifiche attitudini al combattimen¬ 
to e alla magia, a cui si aggiungono 
le pratiche dell’alchimia e della for¬ 
gia). Inoltre, per quanto The Rlver 
of Time presenti una veste tecnica 
da RPG di ultima generazione, con 
diverse opzioni per i controlli e la vi¬ 
suale, qualsiasi azione nasconde un 
“check” con i dadi, ovvero un tiro di 
prova per verificare la riuscita del¬ 
la stessa. Nella libera esplorazione 
e nei dialoghi, l'applicazione del¬ 
le regole risulta del tutto trasparente 
e in tempo reale, mentre la musica 
cambia un poco rrei combattimenti, 
sempre che si voglia utilizzare al me¬ 
glio il sistema di gioco: proprio per 
fornire un’interpretazione fedele del 
rule set, è popgibile attivare la pausa 
tattica a oghfturno di combattimen¬ 


to, rendendo esplicite alcune logiche 
altrimenti invisibili, con conseguente 
aumento della valenza tattica di uno 
scontro. È data anche la possibilità 
di servirsene alla bisogna, o addirit¬ 
tura di disattivarla, ma quest’ultima 
scelta rischia di snaturare compieta- 
mente l’esperienza, sempre che sia 
possibile portarla avanti in questo 
modo (alla fine, non ci ho nemmeno 
provato con convinzione). 

Fino a qui, il gameplay trova parec¬ 
chie conferme rispetto a The Dark 
Eye, anche perché la trasposizione 
delle regole funzionava già a dove¬ 
re. La struttura delle quest minori, 
invece, ha subito modifiche più so¬ 
stanziose: grazie alla facoltà di 
tornare più volte stesse am¬ 
bientazioni, navigando sul Grande 
Fiume a bordo della nave Thala- 
ria, già nei primi scenari è possibile 
imbattersi in sfide praticamente in¬ 


IL TEMPO DI UNA PAUSA 

Come abbiamo scritto nella recensione, per gran parte della prova abbiamo utilizzato la 
pausa tattica per renderci conto dei costi richiesti dalle mosse di combattimento, dalle 
magie e persino dagli spostamenti, in termini di turni, resistenza o energia astrale. 
Naturalmente, però, è assolutamente possibile giocare in tempo reale, accedendo alla 
pausa liberamente, come abbiamo fatto in occasione della review di D:TDE, anche se i 
combattimenti restano lenti e strategici. Disattivare qualsiasi supporto tattico, invece, è 
roba da venir arrestati per molestie a un RPG. 


DRAKENSANG - THE RIVER OF TIME PERMETH 
DI UTIIIZZARE TUni I MEMRRI DEI TEAM CON lA 
STESSA PROFONDITÀ, COSÌ DA SFROHARE TALENTI 
DIVERSI E SPESSO COMPLEMENTARI 


superabili, almeno nell’Immediato 
(per evitare problemi, è possibile 
darsela a gambe a scontro già inizia¬ 
to), anche se abbiamo svolto tutti gli 
altri compiti o abbiamo massacrato 
tutti gli avversari in circolazione. In 
questi casi è necessaria solo un po’ 
di pazienza, perché il momento del¬ 
la gloria arriverà presumibilmente 
più avanti. Esiste poi un’ulteriore ca¬ 
tegoria di quest secondaria, che non 
viene indicai sulla mappa e neppu¬ 
re sulla scheda delle missioni (può 
esserci, pem, un particolare ogget¬ 
to nell’inventario): in questi casi, 
per accumulare altro denaro e pre¬ 
ziosi punti esperienza é necessario 
prendere qualche appunto e servirsi 
degli appositi segnalini, inseriti dagli 
sviluppatori per tenere a mente le lo¬ 
cation importanti. 

Tra le novità, segnaliamo anche l’in¬ 
serimento di tre livelli di difficoltà, 
liberamente sezionabili in qualsia¬ 
si momento della partita, inclusi 


i combattimenti (anche il salva¬ 
taggio è libero). Se volete godere 
appieno del sistema di regole, però, 
abbassare l’impegno richiesto non 
é un’operazione consigliabile: ciò 
comporta necessariamente lo stra¬ 
volgimento dei meccanismi originali, 
concepiti sulla base di minuziose 
tabelle per la gestione di qualsia¬ 
si azione. Per quel che ci riguarda, 
abbiamo trovato l’esperienza un po’ 
frustrante solo in un paio di occa¬ 
sioni, ma non abbastanza da indurci 
a cambiare il livello di difficoltà o 
a pensare che un navigato giocato¬ 
re di ruolo, sulla piazza dai tempi di 
Baldur’s Gate, senta davvero l’esi¬ 
genza di farlo. Un paio di aspetti ci 
hanno convinto meno, uno dei qua¬ 
li deriva dall’episodio precedente: 
l’eccessiva ripetitività delle ondate 
di nemici è stata ammorbidita, gra¬ 
zie alla maggior varietà del bestiario 
e alla possibilità di risolvere le quest 
in modo pacifico, ma^ ,___ 


Ecco Cono, intento a "costare" il gigantesco Kroken. Sul- 
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del Grande Fiume. 


QUAICHE VECCHIA MAGAGNA GRAHCA E RIMASTA. 
MA II lAVORO FAHO RESTA PIÙ CHE BUONO 


c'è ancora da fare attenzione a que¬ 
sto aspetto: se ci muoviamo senza 
tener conto della maggiore lentezza 
degli amici, comunque inevitabile, 
rischiamo di trovarci in una perico¬ 
losa imboscata senza l'apporto del 
party, proprio perché la visuale non 
riesce a inquadrare i membri più r-i- 
tardatari. Se ciò non bastasse la 
fedele applicazione delle regole ft sì 
che ogni spostamento comporti, una 
volta iniziata la battaglia, l’utilizzo 


di un turno per portare l'alleato in 
posizione (la cosa è "rnvisibile” in 
reai time, ma comunque influente), 
mettendo i nemici in una sitezione 
di vantaggio. 

In termini visivi, invece, i cambia¬ 
menti sono meno rilevanti, giusto 
perché l’intento era di affinare le ca¬ 
ratteristiche viste in Drakensang, 
mantenendone la classicità senza 
particolari stravolgimenti. La resa 
delle dissolvenze, utili a inquadra- 


funestata da questa oscura presenza, pronta 
a intervenire nei coso fossimo troppo pigri... 


LA CLASSE NON È ACQUA, 
NEMMENO SUL GRANDE FIUME 

Lo confesso: ho optato per il personaggio del barbaro perché la figura di Conan il Cimmero 
condiziona da sempre i miei gusti in fatto di fantasy. D’altronde, ogni personaggio di questo ti¬ 
po corrisponde grossomodo allo stesso modello: anche il fiero guerriero Thorwaliano di The 
River of Time assomiglia a una versione con le mèches del futuro Re di Aquilonia, presentan¬ 
done il coraggio, la forza bruta e la scarsa comunicativa. Vederlo pasticciare con i fiori mi ha 
fatto desistere dall’istruirlo ulteriormente alla botanica, mentre una discreta conoscenza del¬ 
la fauna ha permesso di confrontarsi al meglio con le bestie feroci. Durante l’esplorazione dei 
dungeon, inoltre, è bene tenere il bestione in seconda fila, giusto perché le trappole non so¬ 
no il suo forte. 

L’altra classe inedita di D:TRoT è il Geode, un nano con talenti vicini alle discipline 
druidiche, esperto in incantesimi elementari e magie guaritrici. Tra le altre cose, il 
personaggio somiglia molto a uno dei protagonisti di Drakensang, fratello Emmeram 


AVENTURIA 2.0 

Fra poco prenderemo in esame gli 
interventi suN’impianto grafico, mo¬ 
derati ma significativi, ma prima 
è bene dare spazio al lavoro svolto 
da Radon Labs su altre caratteristi¬ 
che tecniche, ben più rilevanti ai fini 
della giocabilità. In un titolo del ge¬ 
nere, anche le lA sono basate su un 
calcolo “on thè fly” delle condizioni 
concesse dal set di regole, ed è pro¬ 
prio qui che si sono concentrati gl 
sforzi degli svMytìpatori, senza ce¬ 
dere alla|ii|^Hhe di aumentare il 
a discapito della 




queste situazioni da hack’n slash si 
ripresentano nei dungeon e in alcu¬ 
ne fasi avanzate del gioco, utili solo 
a “grindare” fino al raggiungimento 
del livello appropriato. Quest’impen¬ 
nata nel ritmo dei combattimenti, 
d’altronde, può essere presa come 
una specie di avvertimento, che sot¬ 
tende alla presenza di qualcosa di 
veramente pericoloso in attesa del 
nostro passaggio... In corrisponden¬ 
za di alcuni enigmi, inoltre, un mago 
beffardo appare per offrirci il suo 
aiuto nella risoluzione dei rompicapo, 
impegnativi ma mai oltre un certo 
limite: niente di scandaloso, inten¬ 
diamoci, la facilitazione è facoltativa 
e il personaggio fa parte integrante 
della trama, ma abbiamo comunque 
trovato quest’idea un po’ fastidiosa e 
inutilmente “tentatrice”. 


una migliore capacità di gestire speli 
e poteri speciali, quando i nemici ne 
sono provvisti, a tutto vantaggio del 
livello di sfida. 

Ci è sembrata più coerente anche la 
risposta dei compagni, soprattutto in 
relazione all’atteggiamento difensi¬ 
vo e d’attacco: nel primo caso, l’eroe 
segue la testa del gruppo da una cer¬ 
ta distanza, pronto a qualche azione 
di rimessa, mentre in modalità ag¬ 
gressiva cerca di rimanere vicino agli 
alleati, per colpire gli avversari con 
maggiore solerzia. In realtà, però, 




Arrivare in ritordo può comportare spiocevoii situa¬ 
zioni, come queiia ritratta in foto. A patto di uscirne 
vivi, però, i compagni si rionimono outomaticamente. 
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Alcuni boss sono meno statici, rispetto ai mostri ^ 

incontrati in The Dark Eye. Questo demone è un osso ^ ¥ V t 

duro, e il sistema per indebolirlo è davvero peculiare. - j ’r ì ^ f | 


LA QUEST PIÙ DIFFICILE DEI RADON LABS 

Nelle ultime settimane è rimbalzata sulla rete la notizia del fallimento di Radon Labs, 
probabilmente a causa di un investitore poco coraggioso. A breve distanza, si è sa¬ 
puto che il team è stato acquisito da Bigpoint, produttore specializzato in videogame 
browser-based. Obiettivamente, però, non crediamo che le competenze avanzate dei RL 
siano spendibili in queste tipologie di giochi: per questo, speriamo che l’acquirente si 
dimostri una valida ala protettrice, utile soprattutto a trovare i fondi per i prossimi pro¬ 
getti. Fra questi figurano Phileasson’s Secret e Drakensang 3: il primo è un’espansione 
per Drakensang - The River of Time già in sviluppo, basata su una saga molto nota fra i 
giocatori di TDE, mentre del terzo episodio si è saputo solo in seguito alla bancarotta, 
come una delle possibile concause del fattaccio. 





vedere nehte immagini, e restitui¬ 
scono tutta-fa-furia dei guerrieri 
impegnati in battaglia. 

Torna anche la valida colonna sonora 
sinfonica, diventata nella mia testa 
una specie di cl^sict^^ che dinami¬ 
camente sotto liiCeaT'vari momenti 
del gioco, con riferimento atl’epi- 
cità delle battaglie ma anche alle 
sequenze più scanzonate e umort- 
stiche, presenti in gran quantità. 
Facile trovare un’affinità tra questi 
“sketch” e le situazioni presenti, ad 
esempio, ne II Signore degli Anel¬ 
li, con il nano scorbutico in perenne 
diverbio con un personaggio più al¬ 
legro e lieve, ma le battute sono 


SE CI MUOVIAMO SENZA TENER CONTO DELLA 
MAGGIORE LENTEZZA DEGLI ALLEAI!, COMUNQUE 
INEVITARILE, RISCHIAMO DI TROVARCI IN 
SITUAZIONI PERICOLOSE 


ben scrìtte e le situazioni conge¬ 
gnate con altrettanto gusto. Tra le 
altre cose, la traduzione integrale in 
Italiano ci è sembrata di discreto li¬ 
vello, nonostante l’immane quantità 
di testo e parlato da localizzare, an¬ 
che se il codice review presentava 
una stesura nella nostra lingua revi¬ 
sionata al 90%, cosa di cui eravamo 
stati già avvertiti e rassicurati. 

Nella versione scatolata dovrebbe¬ 


ro sparire anche le piccole sviste, 
specie nei dialoghi, mentre non 
possiamo essere che contenti del¬ 
la politica del prezzo adoltata per 
l’edizione nostrana (esattamen¬ 
te come era successo con The Dark 
Eye), capace di far sparire qualsiasi 
dubbio nell’accaparrarsi questo ispi¬ 
ratissimo RPG. 

Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 
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Considerate le sue qualità, il limi¬ 
te più importante di Drakensang - The 
River of Time rimane l’impostazione 
estremamente classica, sotto il profilo 
narrativo come nelle scelte di game- 
play. Nella sostanza, però, il gioco 
offre un minimo di quaranta ore di 
fantasy RPG ad alti livelli, sempre che 
si voglia compiere un peccato morta¬ 
le correndo come matti tra una quest 
principale e l’altra. L’avventura, più 
interessante e varia già a livello di 
sceneggiatura, ha guadagnato parec¬ 
chio daH’affinamento deirimpianto 
tecnico, specie per le lA, mentre il 
gameplay ha subito un ripensamen¬ 
to delle parti deboli di D:TDE, in gran 
parte riuscito, pur mantenendo inal¬ 
terato il rispetto delle regole di “Uno 
sguardo nel buio”. 


Pro: Maggiore varietà di nemici e 
scenari. 

Gameplay più snello, senza 

stravolgere le regole. 

lA e impianto tecnico migliorati.. 


Contro: Ripetitivo in alcune sezioni 
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Avete presente quel gioco con la grafica in celi shading, la tipina che vi salvava in 
ogni occasione e tutta la storia sull’Albero delia Vita? Ecco, scordatevelo. 


e dovessimo indagare sul- RITORNO ALLE ORIGINI 

le ragioni per le quali Ubisoft Come si pone quindi questo nuo- 

ha deciso di mandare a ra- vo capitolo rispetto al passato? Gli 

mengo le avventure del Principe e sceneggiatori hanno pensato bene 

di Elika, probabilmente finiremo in di coprire quel buco di sette anni 

una spirale di malignità varie; ri- intercorso fra il primo (splendido) 

mane sicuramente singolare che un capitolo, Le Sabbie del Tempo e il 

nuovo Prince of Persia sia stato ti- secondo, Lo Spirito Guerriero. Non 

rato fuori proprio in concomitanza è un mistero che l’evoluzione del- 

con l’uscita del film (che fra l’altro le avventure del Principe sia stata 

pare piuttosto mediocre), il cui sti- tutt’altro che memorabile: aleni¬ 
le è evidentemente molto più vicino zio il titolo era sostanzialmente un 
alla saga principale che non al ti- fantastico platform, molto articola¬ 
tolo uscito nel 2008. A proposito, to e caratterizzato da uno stile da 

un grazie sentito a Ubisoft per non Mille e Una Notte davvero azzec- 

avergli dato manco un sottotitolo, catissimo. Col passare del tempo, 

che tanto non c’era già abbastanza i designer hanno optato per trat- 
confusione così. teggiare l’atmosfera di tonalità 


sempre più scure, arrivando poi a niche di gioco, dove finalmente si 
un compromesso ne I Due Troni, potevano trovare idee nuove e so- 
forse il meno divertente della serie lozioni possibili solo grazie alla 
in senso assoluto. Combattimenti presenza di un personaggio ag- 

troppo sbilanciati, un game design giuntivo, la gradevole Elika. Per 

a volte eccessivamente frustran- una volta poi abbiamo potuto spe- 
te e quella sensazione di aver già rimentare una trama un filo più 

visto tutto dopo pochi minuti fini- coraggiosa, lontana dai deliri tem- 

vano per far storcere il naso ai veri porali e dagli incomprensibili 
fan della serie. intrecci narrativi fra la Principes- 

Personalmente ho accolto con gran- sa Farah, l’Imperatrice Kaileena e il 
de favore la nuova strada intrapresa Visir Zervan. 
due anni fa, sia per la splendida Non da meno, avevamo finalmente 

ambientazione, sia per le mecca- un mondo libero da esplorare, con 




Il potere del Vortice, uno volto portato al 
massimo, crea uno devastante tromba d'aria 


Come vedete, in alcuni cosi ci si ritrovo od affronta¬ 
re un numero di nemici davvero impressionante. 
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Potevano mancare i simpatici “spunzoni"? 
Non sono ietoii, ma sicuramente fastidiosi. 


Queste statue sono più o meno ben nascoste: trovateie, 
rompeteie e avrete tonneiiate di punti esperienza in dono. 


li Principe senza nome e suo frateilo Molik non 
avranno poi molto da discutere a un certo punto. 


aree che via via diventavano acces¬ 
sibili grazie a nuovi poteri e abilità 
aggiuntive. Nulla di tutto questo 
è ovviamente previsto ne Le Sab¬ 
bie Dimenticate, dove si ritorna 
perentoriamente alle vecchia for¬ 
mula, con livelli sì complessi, ma 
anche lineari e privi di ogni forma 
di backtracking: questo ovviamen¬ 
te può essere considerato tanto un 
bene quanto un male... dipende da 
cosa vi aspettate da una produzione 
di questo genere. Quello che è cer¬ 
to è che la voglia di rigiocarsi tutto 
una volta finito viene meno. 


aiutare Malik nel tentativo di fermare 
l’avanzata dell’armata nemica. 

La prima fase, com’è ormai consue¬ 
tudine, racchiude un classico tutorial 
che vi introdurrà gradualmente a tut¬ 
te le meccaniche di gioco: per chi 
non è nuovo alla saga, si tratterà di 
ripassare semplicemente nozioni ben 
note, come la corsa sui muri, i sal¬ 
ti da una colonna all’altra e, più in 
generale, tutte quelle acrobazie che 
ormai troviamo persino in una marea 
di film d’azione. 

Le vere novità arrivano solo quan¬ 
do Malik, preso dal panico, decide 
di liberare il leggendario esercito di 
Re Salomone, nella speranza di tro¬ 
vare un potente alleato in battaglia: 
ovviamente, come insegnano mille- 
mila pellicole cinematografiche (il 
citazionismo regna, a quanto pa¬ 
re), risvegliare un plotone di morti 
non è mai una bella idea, dato che 
finiscono sempre con il ribellarsi at¬ 
taccando ogni essere vivente sulla 
loro strada, senza distinzioni di sorta. 
In particolare, le orride creature dal¬ 
l’aspetto alquanto scarnificato hanno 


questa fastidiosa abitudine di trasfor¬ 
marti in una statua di sabbia, che in 
spiaggia magari fai anche la tua bel¬ 
la figura, ma in un castello in mezzo 
al deserto molto meno. Ah, poi nella 
confusione si è pure liberato un de¬ 
mone antichissimo di nome Ratash: 


è un essere alto dieci metri, capa¬ 
ce di distruggere qualsiasi cosa gli si 
pari davanti. Fortuna ha voluto però 
che il sigillo che lo teneva imprigio¬ 
nato si sia diviso in due, donando al 
Principe e a suo fratello poteri inim¬ 
maginabili. Il nostro protagonista. 


In alcuni cosi il Principe eseguirà della mosse 
speciali, come scoraventore nel vuoto un nemico. 


C’ERA UNA VOLTA... 

La trama intessuta per il nostra sol¬ 
lazzo ci vede arrivare nel regno di 
nostro fratello Malik (e così sco¬ 
priamo di avere un nuovo parente), 
proprio quando questo viene assali¬ 
to dall’esercito di una nazione ostile. 
Fossimo stati saggi, avremo subito 
girato i tacchi e ce ne saremo torna¬ 
ti a Babilonia, fra baccanali e belle 
ragazze: invece, dato che siamo tut¬ 
to sommato degli eroi, cercheremo di 



Ratash è il signore degli 
Ifrit e in passato ha tradito 
Re Salomone, salvo venire 
poi imprigionato. Indovina¬ 
te che vi tocca fare? 


Questo enorme meccanismo richiederà un po' di 
sano ingegno per poter essere sfruttato a dovere. 
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in particolare, potrà disporre di nuo- Non manca poi il riavvolgimento del 
ve e sorprendenti abilità, prima fra tempo, vero e proprio marchio di 

tutte quella di poter trasformare l’ac- fabbrica di tutta la saga: in caso di 

qua in una superficie solida per un cadute accidentali o morti improvvise 

determinato lasso di tempo. Questo ov- di vario genere, potremo tornare in- 
viamente introduce tutta una serie di dietro di qualche secondo, cercando 
meccaniche atte a diversificare l’espe- magari di non commettere gli stes- 
rienza di gioco. Badate, non si tratta si errori. Non è una cosa che potremo 

certo di chissà che roba: alla fine, le utilizzare senza limiti, dato che avre- 

superfici che da liquide diventano so- mo un tot di tentativi il cui numero è 

lide sono semplicemente utilizzabili legato alle tacche di energia presen- 

come elementi identici a quelli pre- ti sulla barra del flusso temporale. Si 

senti normalmente sulla mappa di parte con quattro, ma se ne possono 

gioco. Abbiamo così zampilli d’ac- aggiungere utilizzando un menu appo- 

qua che hanno la stessa funzione delle sito dedicato agli upgrade. 
aste orizzontali, oppure cascate che di- Ammazzando i nemici, infatti, rice- 
ventano muri o, ancora, flussi verticali veremo in cambio non solo energia 

identici a colonne sospese. temporale e vitale, ma anche e so- 

L’unica differenza sostanziale è il prattutto delle sfere dorate, né più 

tempo che abbiamo prima che il po- né meno che punti esperienza da 
tere della solidificazione finisca e il spendere poi in potenziamenti va- 

fatto che, nei livelli più avanzati, sa- ri. Attraverso una sorta di diagramma 

remo costretti ad attivare e disattivare ad albero, potremo rendere il Princi- 

con le giuste tempistiche tali abilità. pe più forte, dotarlo di una resistenza 

Lo schermo cambio quando ottivote il potere del 
. . Flusso, in grado di trasformare i liquidi in solidi. 



" ■■ ■ r r, 

superiore e attivare nuovi poteri offen- Razia, una delle ultime esponenti del- 
sivi e difensivi. Questi sono legati ai l’antichissima tribù dei Jinn. Questa 

quattro elementi: il fuoco e il ghiac- austera ragazzona vive in una sorta di 

ciò feriranno ulteriormente i nemici luogo sospeso nel tempo e ci aiuterà 

che entreranno in contatto con il no- ad affrontare le improbe prove che ci 

stro alter ego, l’aria genererà una attendono. Più avanti ci fornirà un po- 

sorta d’onda d’urto, mentre la pie- tere in grado di attivare il teletrasporto 

tra ci proteggerà dagli attacchi, cosa in volo (ma solo quando un nemico si 
particolarmente utile visto che non è trova nel punto dove dobbiamo arriva- 

previsto un tasto per parare i colpi. re) e un altro con il quale ricostruire 

Quest’ultimo particolare la dice lunga pezzi del fondale (uno alla volta però!) 

su come siano strutturati i combat- normalmente non visibili, 

timenti: dimenticate gli scontri uno II game design gira tutto intorno a 
contro uno visti in altri titoli della sa- queste cose: oggetti che cambiano 

ga: qua vi troverete ad affrontare orde stato e la necessità di dover prose¬ 
di non morti, che sopperiscono la guire abilitando e disattivando tali 

mancanza di una lA particolarmente elementi con il giusto tempismo, 

raffinata con la forza del numero. Non Verso la fine del gioco si arriva a si¬ 
di rado ci troveremo davanti decine e tuazioni abbastanza ridicole, con 

decine di armate, che dovremo ripor- pressioni di tasti multiple che vi co- 

tare nell’aldilà a suon di sciabolate. stringeranno a intrecciare le dita stile 

Poche, in realtà, le mosse disponibi- polipo. È già difficile con un pad... 

li: si può caricare un fendente più figuratevi che razza di delirio viene 

forte tenendo premuto un tasto, fuori con la tastiera, sempre che non 

colpire con un calcio gli ostili più bufferizzi tutto iniziando a suonare 

riottosi, saltare ed effettuare come una sveglia impazzita, 

una capriola, ma nulla di par- Per fortuna le giuste inquadratu- 
ticolarmente rivoluzionario o re e i cambi di camera quasi sempre 
complesso. Non esiste nep- impeccabili vi orientano costante¬ 
pure una grande varietà fra mente verso la direzione corretta, 
le truppe di Re Salomo- impedendovi di aggirarvi per i livelli 

ne, tanto è vero che nel come pulcini smarriti. A differen- 

gioco ne incontrerete za dei precedenti capitoli, è davvero 

cinque o sei tipi di- difficile trovarsi in qualche situazio- 

versi, nulla di più. ne dove non si riesce a capire dove 
Il gameplay è ar- andare o cosa fare. Questo è sicura- 

ricchito più che mente perfetto per chi ha trovato la 

tutto dai poteri serie sempre piuttosto ostica, ma di 

donatici dal- sicuro rappresenta un notevole ab- 
la Regina bassamente della difficoltà media. 
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L'UPLAY DELLE MERAVIGLIE 


Menu Potenziamenti 


Manco a dirlo non vi è traccia di achievement nella versione PC di Prince of Persia, 
quindi tocca accontentarsi di Uplay per racimolare qualche punticino utile a sbloc¬ 
care alcuni bonus. In realtà ci sono solo quattro “ricompense” in tutto il gioco e non 
bisogna fare molto per conquistarle, se non... giocare. Vengono infatti sbloccate in 

automatico e vi dan- -- 

no accesso, attraverso ^ , !" 

l’interfaccia di Ubisoft, - - -- - ^ 

ad alcuni walipaper, a * V 

punti esperienza extra, . 

a una nuova arena per 

la modalità sfida e, so- ^ 

prattutto, al completino A 

di Ezio Auditore. Non 

vi dona alcun potere 0 J 

chissà che, però vi per- y MW' 

metterà di vantarvi con ^ ’ 

gli amici (quelli di Fa- , 

cebook. Con quelli veri 
meglio di no). _ 




Attraverso questo menu potrete acquisire nuovi 
poteri e migiiorare ie vostre caratteristiche. 


trasformando di fatto Prince of Persia 
in un prodotto particolarmente indi¬ 
rizzato a un pubblico meno esigente. 
Ciò detto, alcuni passaggi risultano 
tutt’altro che semplici, quindi siamo 
comunque ben lontani dal poterlo in¬ 
serire nella classe dei casual game (e 
meno male, aggiungo). 


simile a quello dei raggi di sole che 
filtrano fra le nuvole. La fluidità, su 
un sistema dotato di Core i5 con 
scheda video Radeon HD 5870, è 
risultata quasi sempre impeccabi¬ 
le: di tanto in tanto, però, nelle 
scene dove la telecamera si spo¬ 
sta velocemente (tipicamente 
per presentare un livello), è 
impossibile non notare un bel 
po’ di scatti, specialmente 
con il VSync attivato. Senza, 
le cose migliorano, ma si 
incappa nel solito, detesta- 
bile fenomeno del tearing, 
con l’immagine che ^ _- 

sembra dividersi orizzon- 
talmente in più punti. ' 

In ogni caso, nulla che 
infici la giocabilità in 
qualche modo, per 
fortuna. 


Lo scene d'intermezzo sono tutte rea- 
iizzate con ii motore dei gioco e vanta¬ 
no un doppiaggio più che discreto. 


GRANELLI DI PIXEL 

Sotto il profilo meramente tecnico, Le 
Sabbie Dimenticate si difende piut¬ 
tosto bene. La versione PC sfrutta 
tutti i core disponibili della CPU pre¬ 
sente nel sistema, da un minimo di 
2 a un massimo di 6, utilizzati spe¬ 
cialmente per gestire la fisica e il 
grosso numero di nemici contempo¬ 
raneamente su schermo (considerate 
che ve ne possono essere fino a 
50). Il motore è sostanzialmente 
una versione rifinita di quello usa¬ 
to nel precedente Prince of Persi a, 
con una migliore qualità delle om- 1^. 
bre e una gestione dell’illuminazione 
globale di tipo SSAO, molto effica-” ' 
ce, ma anche piuttosto esigente in 
termini computazionali. È pertanto 
raccomandabile disporre di una GPU 
moderna, anche se il gioco continua 
unicamente a girare sotto DirectX 9, 
ignorando qualsiasi ottimizzazione 
possibile con le DirectX 10 o addi¬ 
rittura 11. 

Davvero splendida la resa dei cosid¬ 
detti “god rays”, un effetto molto 


Coionne piene di iome rotanti, aiabarde a pendoio, frecce che 
spuntano dai muri... sempre tronquiiio, Prince of Persia. 




Ogni tonto ii potere dei 
Fiosso ci servirà per risoi- 
vere porticoiori enigmi. 


No, non sono diventato ii Fumo Nero di 
Lost, anche se in un certo senso ci somigiio. 
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Le Sabbie Dimenticate offre sostanzial¬ 
mente tutto quello che avete visto nella 
trilogia classica di Prince of Persia e 
quasi nulla di più. Ubisoft ripropone la 
stessa formula e questo non è certo un 
peccato capitale: alcune meccaniche 
di gioco sono interessanti e piacevo¬ 
li per qualche livello, ma rischiano di 
stancare qualcuno sulla lunga distanza. 
La storia non è particolarmente origi¬ 
nale, e qualche variabile, specie nei 
combattimenti, avrebbe offerto una sfi¬ 
da maggiore. PoP è un titolo piacevole, 
molto lineare e piuttosto semplice, indi¬ 
cato a chi approccia per la prima volta 
la saga. Gli altri ci pensino bene, prima 
di aprire il portafogli. 


rnSPONIBHLtìkl 
PRESlNTE NEt; 


Pro: Ottimo dal punto di vista visivo 
Meccaniche rodate 

Contro: Piuttosto ripetitivo 
Nulla di nuovo sotto il sole 
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Il NOSTRO AlfEB EGO^HiPUNrC OMBITOlDIinCIIET 
FARSI STRADA IN UN MONDO FATTOlirGARES^ 
“UNDERGROUND”, PER RAHERE I NOUE CAMPIONI 
DEI TITOIO BIZARRE CREATIONS 


hi conosce un po’ il mondo 
delle console sa che il para¬ 
gone del cappello qui sopra è 
un tantino forzato. Il primo pensiero 
che viene giocando a Blur, tuttavia, è 
proprio quello, il che lascia paventa¬ 
re fin da subito il rischio che il tutto 
si trasformi in una bolla di sapone 
(blub) 0 , al contrario, che la misce¬ 
la di sapori sfacciatamente diversi ci 
restituisca un titolo fresco e godibi¬ 
le. Che a Bizarre Creations piacciano 
le sperimentazioni lo si era capito dai 
tempi di Metropolis Street Racer, per 
Dreamcast. L’inciampo può sempre 


MATRIMONIO O’INTERESSE 

Project Gotham Racing a braccetto 
con WipEout, si diceva in apertu¬ 
ra. Per chi non lo sapesse, Project 
Gotham Racing è una serie di cor¬ 
se arcade nata su Xbox prima, e 
continuata su 360 poi. La cosa me¬ 
ravigliosa (e che la rende in assoluto 
la mia preferita tra tutte le produ¬ 
zioni arcade assieme a Burnout, per 
motivi diversi) è la quasi perfetta as¬ 
sonanza tra i vari elementi che la 
contraddistinguono: si guida facile, 
ma non troppo; le auto differiscono 
tra loro, ma non troppo; il model¬ 


troppo”, che trasforma la serie in 
una sintesi di equilibrio e qualità: 
una merce rara, senza dubbio. Blur 
eredita una parte di questo bilan¬ 
ciamento, lasciandone un po’ nello 
scantinato a prendere la polvere per i 
motivi che vedremo tra poco. 

Poi c’è la faccenda WipEout. Dal 
titolo Psygnosis, Blur prende eviden¬ 
temente in prestito l’uso smodato dei 


power up e, di conseguenza, la frene¬ 
sia delle gare. Che ci si trovi al primo 
posto in corsa solitaria, nel mezzo 
della bagarre o nelle ultime posi¬ 
zioni, c’è sempre da tenere l’occhio 
ben attento e le dita pronte a evitare 
qualche diavoleria in arrivo dalle al¬ 
tre vetture, piuttosto che a lanciare 
cattiverie tecnologiche agli avversari. 
Il matrimonio funziona: le fedi re¬ 




essere dietro l’angolo, come dimostra 
The Club, vincente ma non convin¬ 
cente fino in fondo. Eccoci quindi a 
commentare Blur, titolo sicuramente 
sfizioso e ricco di tante buone cose. 
L’inciampo c’è, anche se piccolo e - 
fortunatamente - non in grado di 
pregiudicarne in modo eccessivo 
la resa finale. : 


lo di guida è bello arcade 


ma non troppo. E, in 


somma, la fiera 


Beccare al volo questi cronometri nor 
è semplice: negli eventi Checkpoint è 
essenziale farci l'occhio In fretto. 


Portiera contro portiera, proprio di fronte a una 
SIfda Fan: oggonclore quell'icona e portare a ter¬ 
mine l'obiettivo proposto è sempre uno coso utile 
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stano salde nelle dita e i due novelli 
sposini camminano mano nella mano 
lungo la via del gameplay dissemi¬ 
nata di rose, con qualche spina sugli 
steli a infastidire le piante dei piedi. 

E LUCE SIA! 

Al di là di tutti i fronzoli che ruota¬ 
no come satelliti attorno al pianeta 













^ Review 






Spesso e volentieri i potenziamenti si propongono 
in "parata", in questi casi occorre operare uno scelta. 


Il tipino qui davanti è appena stato agganciato e a 
breve ossoggerà uno Scarico nei tubi di scappamento. 


GII EVENTI DISPONIBIll NON SI IIMITANO AllE 
SEMPIICI GARE, MA CONTEMPIANO ANCHE 
PIACEVOll DIVERSIVI COME COMPETIZIONI 
“CHECKPOINT” 0 SHDE “DISTROZIONE” 


zione di quelle che la sensuale voce 
narrante di Blur chiama “Luci”. Il si¬ 
stema funziona più o meno come 
l’assegnazione delle “Stelle” in Need 
Por Speed: Shift: ogni volta che si 
sale sul podio si vincono da tre a 
cinque Luci, mentre altre due Luci 
aggiuntive possono essere conquista¬ 
te portando a termine l’Obiettivo Fan 
e la Corsa Fan. Per essere completato, 
l’Obiettivo Fan richiede di accumula¬ 
re un certo numero di “Punti Fan” che 
- in pratica - stanno a Blur come i Ku- 
dos stanno a un qualsiasi episodio di 
Project Gotham Racing. I Punti Fan si 
conquistano “facendo cose” in gara 
come derapare, utilizzare ripetutamen¬ 
te power up, effettuare sorpassi e via 
dicendo. I Punti Fan non solo servono 
ad accendere l’apposita Luce, ma poco 
alla volta aiutano a far crescere di li¬ 
vello il nostro pilota, consentendogli 
l’accesso a nuove vetture. La Corsa 
Fan, invece, si attiva attraversan¬ 
do una particolare porta 
luminosa che 
“sblocca” al¬ 
tre dodici: 


prendetele tutte senza perdere 
troppo tempo e la Luce relativa si 
accenderà nel pannello riassunti¬ 
vo dell’evento in questione. In tutto 
questo, la cosa importante da ricor¬ 
dare è che ogni tot Luci conquistate 
viene sbloccato un nuovo avversario 
e, di conseguenza, una nuova serie 
di competizioni a cui partecipare. 

Gli eventi disponibili non si limitano 




alle semplici gare, ma contempla¬ 
no anche piacevoli diversivi come 
competizioni “Checkpoint” o sfide “Di¬ 
struzione” dove lo scopo è quello di 
distruggere, con delle saette da recu¬ 
perare in pista, il maggior numero di 
veicoli prima che il cronometro arrivi 
inesorabile allo zero. 

CRESCI BENE CHE RIPASSO 

L’incastro di tutte queste faccende 
lascia al giocatore l’estrema liber¬ 
tà di decidere quando e se applicarsi 
all’accumulo di Luci nei diversi even¬ 
ti, piuttosto che alla distruzione di 
uno dei boss, così da conquistare la 
sua auto e il relativo potenziamento. 
Potrebbe, ad esempio, capitare di 
andare a sconfiggere il quarto cam¬ 
pione prima del terzo solo perché 
ci si è concentrati di più a comple- 


Blur, il fulcro dell’esperienza ludica 
in single player è rappresentato dalla 
modalità Carriera. Il nostro alter ego 
ha un compito difficile: farsi strada 
in un mondo fatto di gare “under¬ 
ground”, per battere i nove campioni 
del titolo Bizarre Creations. Questi 
assi del volante rappresentano non 
solo una sorta di “boss di fine livel¬ 
lo”, ma distinguono anche le nove 
categorie in cui è divisa la carriera 
stessa. In ognuna di queste è ne¬ 
cessario soddisfare alcune richieste 
prima di poter affrontare il campio¬ 
ne in carica. Si tratta di obiettivi 
estremamente vari e accattivanti che 
spaziano, ad esempio, dall’usare con 
successo un certo numero di volte 
un determinato power up all’elimina¬ 
zione sistematica di un dato numero 
di avversari. Una volta soddisfat¬ 
ti tali prerequisiti, si ha finalmente 
accesso al “testa a testa” finale, 
il cui eventuale successo consen¬ 
te di aggiungere al proprio garage la 
“uber-vettura” guidata dal nostro av¬ 
versario e di guadagnare un “perk”, 
cioè una sorta di potenziamento che, 
una volta applicato a un’auto, va a 
migliorare le prestazioni di un deter¬ 
minato power up. 

Il progresso nella Carriera non è co¬ 
munque legato alla sconfitta del 
campione di turno, ma alla colle¬ 


3... 2... 1... CHEESE! 


Una delle cose che più amo fare quando “gigioneggio” con un titolo di corse qualsiasi è 
l’uso smodato di accessori quali Replay e Photo Mode. Se il primo strumento è totalmente 
assente in Blur, il secondo è stato ripreso più o meno pari pari da quello già presente nel¬ 
la serie Project Gotham Racing, introdotto anni or sono col terzo episodio. Con un po’ di 
fantasia e colpo d’oc¬ 
chio, giocherellando 
con otturatori e filtri 
assortiti, si posso¬ 
no ottenere immagini 
spettacolari da con¬ 
dividere con tutta 
la comunità giocan¬ 
te. A farsi prendere 
la mano, c’è qua¬ 
si da divertirsi di più 
smanettando col Pho¬ 
to Mode che con le 
sportellate! 
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Lo gora perfetta: sette 
Luci e vìa andare! 

LA Downtown 
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Tra le macchine selezionabili c'è anche il mitico Hum- 
mer: due chilometri con un litro, e posso lo paura. 



tare gli obiettivi in quel gruppo di 
gare. Quanto appena descritto è si¬ 
curamente un pregio, che però fa 
a braccetto con un difetto non da 
poco, ovvero il pessimo bilancia¬ 
mento del fattore difficoltà. A dirla 
proprio tutta, Blur è una sorta di 
montagna russa dove le prime ga¬ 
re vanno via lisce come l’olio, fino 
a quando improvvisamente si co¬ 
mincia a fare una fatica boia nel 
conquistare alcuni eventi. Passato 
lo scoglio, il gioco torna ad essere 
fin troppo scorrevole almeno fi¬ 
no agli ultimi due capitoli, dove la 


come la lira di Carcarlo Pravettoni. 
In questo concerto di fisarmoniche 
viene quindi naturale abbandonare 
certi eventi in favore di altri, salvo 
poi ritentare nuovamente la sor¬ 
te una volta che il nostro garage è 
fornito di vetture migliori. 

In aggiunta, va detto che delle 
55 auto disponibili (tutte rigoro¬ 
samente riprodotte su licenza) se 
ne utilizza con frequenza solo una 
certa parte. Anche in questo caso 
tocca rammaricarsi un po’ per l’ec¬ 
cessivo sbilanciamento in favore 
di alcuni veicoli a scapito di altri: 


tendenzialmente, ci si affeziona a 
quella ventina di vetture più como¬ 
de, mentre le altre si utilizzano per 
sfizio 0 , al limite, per assaporarne 
la resa grafica. 

C’è, insomma, la sensazione che 
non sia stato fatto al meglio il la¬ 
voro di calibrazione di alcune 
componenti, anche se la modali¬ 
tà Carriera resta sempre piacevole 
e divertente per tutta la sua dura¬ 


ta, in virtù proprio delle numerose 
possibilità offerte nella sua pro¬ 
gressione. 

CURVE PERICOLOSE 

Fin dalle prime gare ci si accorge 
subito di come il design dei circui¬ 
ti sia decisamente ispirato. A lunghi 
rettilinei, utili per sfruttare al meglio le 
peculiarità di alcuni power up offensivi, 
si alternano curve veloci da approcciare 



difficoltà s’impenna nuovamente 

HN DAIIE PRIME GARE 
CI SI ACCORGE SURITO 
DI COME 11 DESIGN 
DEI CIRCDin SIA 
DECISAMENTE ISPIRATA 


Il prunaiimu •* 
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Tenere l'occhio ben fisso sul generoso specchiet¬ 
to retrovisore è necessario se non si vuole subire 
attacchi improvvisi dalle vetture inseguitrici. 
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/ cancelli dello Corsa 
Fon in tutto la loro... 
luminosità! 



LA CARRIERA PARALLELA 


Se in singolo la carriera non è lunghissima da portare a termine (a meno di non vo¬ 
ler sbloccare tutte le Luci in tutti gli eventi), il discorso cambia quando arriva il 
momento di cimentarsi con la corposa controparte multiplayer. Partecipando alle ga¬ 
re e conquistando Punti Fan si sale di livello, sbloccando vetture, sfide, eventi e 
modifiche da utilizzare sulle auto presenti nei garage. Attraverso un apposito nego¬ 
zio è quindi possibile acquistare potenziamenti da montare su ogni vettura, fino a un 
massimo di tre in contemporanea. Una volta giunti al livello 50 (e ce ne vuole!) si 
sblocca la modalità Leggenda, che costringe a ripartire dal livello 1, perdendo tutti 
gli oggetti sbloccati e le sfide completate. Il rovescio buono della medaglia è un auto 
- per l’appunto - “leggendaria” e dalle prestazioni elevate, con la quale gareggiare 
Online e farsi belli con coloro ancora indietro nella carriera multiplayer. 


Sebbene sio l'anno dell'Inter, non ho potuto 
resistere a dipingere questa MS di rossonero. 


rigorosamente in derapata e sterza¬ 
te a gomito da affrontare in modo più 
prudente. Di tanto in tanto è possibi¬ 
le allontanarsi dal percorso principale 
per sperimentare alcune deviazioni più 
0 meno nascoste che concedono quel 
pizzico di varietà alle manovre evasive. 
Disseminati un po’ ovunque si trova¬ 
no i famigerati potenziamenti, che 
possono essere accumulati in appo¬ 
siti slot (fino a un massimo di tre) e 
utilizzati alla bisogna. 

I power up sono per la massima 
parte ispirati al già citato WipEout: 
Turbo, Mine, Saette da sparare, 
Scariche che funzionano come mis¬ 
sili a ricerca e Urti che colpiscono 
le vetture in un certo raggio attorno 
alla nostra fanno parte dell’arsena¬ 
le di cui ci si può servire per dare 
una bella “scossa” agli avversari. 

In realtà, il termine “scossa” non 
è stato usato a caso: con un prin¬ 
cipio di funzionamento che ricorda 
il “guscio blu” visto in Mario Kart, 
questo power up viene sparato in 
direzione di chi conduce la gara. 
Evitarlo è decisamente più sempli¬ 
ce di quanto possa sembrare, ma il 
fatto di essere spesso sotto pressio¬ 
ne può indurre all’errore. E toccare 


una “scossa” significa perdere velo¬ 
cità. Tanta velocità. 

Ovviamente, non di solo attacco vive 
il pilota moderno e ai potenziamen¬ 
ti appena citati si affiancano bonus 
difensivi come lo Scudo e il modulo 
di Riparazione, utili rispettivamente 
per ottenere una barriera che dona 
invincibilità temporanea e il ripri¬ 
stino dell’indicatore che mostra la 
“salute” della macchina. 

Blur è quindi un titolo spiccatamen¬ 
te arcade, che non può e non vuole 
in alcun modo scimmiottare Project 
Gotham Racing nel comportamen¬ 
to delle vetture. Ciò nonostante, 
alcuni aspetti sarebbero potuti esse¬ 
re realizzati meglio, proprio in virtù 
del pedigree di Bizarre nel genere 
dei giochi di corse. In particola¬ 
re, non mi ha convinto appieno il 
sistema delle derapate, a tratti fati¬ 
coso da padroneggiare e comunque 
inutile in presenza di un Turbo tra i 
potenziamenti utilizzabili: basta gi¬ 





rare “ad hoc” il muso della vettura 
con un colpo di freno a mano e “sga¬ 
sare” grazie al power up di cui sopra 
per ottenere un risultato sicuramente 
migliore di quanto si possa ricava¬ 
re tentando di affrontare la curva con 
un minimo di stile. 

Due parole conclusive sul comparto 
tecnico. Blur si lascia vedere, fila via 
liscio anche su sistemi non di primo 
pelo e l’esplosione di luci ed effetti 
che coinvolge il pilota dall’inizio alla 


fine rende l’esperienza visiva decisa¬ 
mente adrenalinica. Detto questo, le 
texture che ricoprono vetture e cir¬ 
cuiti non sempre paiono ispirate: a 
tracciati molto belli se ne alterna¬ 
no altri un po’ anonimi dal punto di 
vista grafico, anche se la grande fre¬ 
nesia con cui si svolgono gli eventi 
mitiga parzialmente questo difetto 
secondario. 

Ivan “Kikko” Conte 
kikko@sprea.it 


BLUR È QUINDI UN TITOLO SPICCATAMENTE ARCADE, 
CHE NON PUÒ E NON VUOLE IN ALCUN MODO 
SCIMMIOTTARE PROJECT GOTHAM RACING NEL 
COMPORTAMENTO DELLE VEnURE 


l 


Ogni pilota campione ha la puzzo sotto il naso e 
non ne vuole sopere di darci udienza primo di aver¬ 
ci visto completare alcune porticolori richieste. 
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Blur è un titolo che regala fin da subi¬ 
to grandi soddisfazioni, anche se alla 
lunga emerge qualche magagna di 
troppo che gli impedisce di assurgere 
all’Olimpo dei titoli clamorosi. La co¬ 
sa importante è che, comunque, ci si 
diverte sempre, soprattutto se si ha la 
costanza di dedicare tempo alla car¬ 
riera multiplayer oniine che allunga 
notevolmente la longevità e lo sfizio. 
Certo, da Bizzarre Creations ci si po¬ 
teva attendere qualcosina di più visti i 
precedenti, ma alla fine della fiera va 
bene anche così. 


Pro: Adrenalinico e intenso 
Multiplayer clamorosamente 
divertente 

Contro: Difficoltà non 
ottimamente bilanciata 
Texture non sempre ispirate 












■ CPU: Single Core 1 GHz (Single Core 1 GHz) ■ RAM: 512 MB (512 MB) 

■ SCHEDA VIDEO: Una qualsiasi che supporti DirectX 9 (Una qualsiasi che supporti DirectX 9) 
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A più di venVanni di distanza, le nuove tecnoiogie rendono nuovamente giustizia a uno 
dei giochi più amati di sempre per Commodore 64, con questo incredibiie remake. 


PIU CHE DI UN REMAKE SI TRAHA DI UNA 1ARDIVA 
CONVERSIONE DEL CIOCD DA C64 A PC, CHE SU 
ZZAP! AVREMMO DEHNITO “PIXEL PERFECT” 


n un futuro chissà quanto remo¬ 
to, l’umanità avrà trovato il modo di 
espandere i propri confini al di là 
del pianeta Terra e del sistema solare, 
estendendo il proprio dominio a cieli, 
mondi, astri e annesse fasce di aste¬ 
roidi. Arriverà il contatto con forme di 
vita aliene e l’inevitabile conflitto, che 
ovviamente gli esseri umani alla fine 
vinceranno, seppure dopo cinquanta 
anni di stremanti battaglie. Gli ultimi 
nemici storici del l’impero terrestre sa¬ 
ranno gli H’siffiani, un popolo brutto 
almeno quanto il loro nome: sconfitti e 
decimati, i pochi superstiti si daranno 
ad atti di pirateria spaziale negli ango¬ 
li più bui e pericolosi della vita lattea, 
lasciando che i loro vincitori, torna¬ 


ti faticosamente all’antico splendore 
grazie alle potentissime Armalayte In¬ 
dustries, possano scorrazzare giocondi 
e felici con i loro SUV spaziali. Co¬ 
me sempre, però, qualcosa va storto: 
un gruppo di scienziati sparirà in un 
quadrante ancora sotto il controllo de¬ 
gli H’siffiani e noi, impavidi e spavaldi 
piloti di un piccolo astro-caccia, sare¬ 
mo incaricati di andare là, fare secchi 
tutti gli alieni e recuperare la super- 
arma-definitiva a cui gli scienziati in 
questione stavano lavorando, prima 
che i cattivi dal nome brutto imparino 
a usarla. Insomma, in parole povere: 
lo scopo del gioco è sparare a tutte le 
altre navicelle e giungere incolumi alla 
fine di ogni livello. 


UN VECCHIO CLICHÉ 

Armalyte non è certo un nome nuo¬ 
vo per chi mastica pane e shoot’em 
up da tanti anni (ed è stato a suo 
tempo tutto ciccia e brufoli, ma poi 
anche quelli sono diventati solo un 
brutto ricordo): si tratta, infatti, di 
uno storico shooter a scorrimen¬ 
to orizzontale per Commodore 64 
che molti ritengono addirittura esse¬ 
re il migliore per quella piattaforma, 
capace quindi di strappare questo 
titolo ad altri capisaldi del genere 


come l’ottimo Denaris e l’indimen¬ 
ticabile conversione di R-Type. Di 
certo aveva tutte le carte in regola 
per l’immortalità: una programma¬ 
zione sopraffina, che tirava fuori 
il meglio dal vecchio Commodore, 
un livello di difficoltà estenuante, 
di quelli che “ai miei tempi sì che 
eravamo hardcore gamer”, ma so¬ 
prattutto una sonora medaglia d’oro 
di Zzap!, il cui globale estremamen¬ 
te vicino al 100% era perentorio 
come il nonno di Heidi e non lascia- 



Quei fasci di energia ci biaccano ia strada, ma can i'aiuta dei pad e 
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di quaiche iaserata ben assestata, nan saranna più un prabiema! 












I PROGRAMMATORI SI SONO AVVAISI 
DEIIA COIIARORAZIONE OEGII AUTORI 
ORIGINAll, OAN PHIIlIPS E RORIN lEVY, lA 
MITICA CYREROYNE SYSTEMS 
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ERRORI, JOYPAD 
E NETBOOK 


La versione 1.0 di Armalyte ha dato pa¬ 
recchie noie con il computer usato per 
la prova, un quad-core Intel dotato di 
Windows 7 a 64 bit e di una scheda Ra- 
deon HD5670. Purtroppo non sappiamo 
quale di questi elementi sia il colpevole 
dei continui errori di “access violation” 
che ci hanno praticamente impedito di 
giocare: fortuna vuole, però, che oggi 
siamo nell’era di Internet e delle pa¬ 
tch, per cui sarà molto probabile che 
questi problemi saranno già acqua pas¬ 
sata mentre leggerete queste righe. In 
compenso, ci siamo divertiti a prova¬ 
re Armalyte anche su un netbook, per 
scoprire che su queste piccole piat¬ 
taforme è davvero godibilissimo. La 
velocità è perfetta e la grafica è a suo 
agio, l’importante è che lo schermo sia 
da almeno 1024x600 punti. Procurate¬ 
vi anche un joypad con un minimo di 4 
pulsanti: è indispensabile per godersi 
questo remake nel migliore dei modi. 


va spazio a dubbi. A me piaceva di 
più Denaris, ma forse è il caso di 
soprassedere in questa occasione. 
Meglio, piuttosto, ricordare anche 
l’unico difetto che aveva: per sele¬ 
zionare le super-armi che metteva a 
disposizione, era necessario togliere 
le mani dal joystick (che aH’epo- 
ca aveva un solo pulsante: è bene 
ricordarlo ai ragazzini che ci leg¬ 
gono oggi senza aver mai visto una 
TV in bianco e nero) e balzare velo¬ 
cemente sulla tastiera, provocando 
spesso una fatale distrazione. Dopo 
vent’anni, quei joystick rudimenta¬ 
li non ci sono più, i colori da sedici 
sono diventati sedici milioni, i tem¬ 
pi di caricamento si sono ridotti a 
una frazione infinitesimale rispetto 
agli originali, ma Armalyte è anco¬ 
ra qui, sempre attuale, e ancora più 
bello di prima. 

LA COVER PERFETTA 
DI UN VIDEOGIOCO 

Di remake dei grandi classici se ne 
sono visti troppi, ma questo è mol¬ 
to particolare. Di fatto, più che di un 
remake si tratta di una tardiva con¬ 


versione del gioco, da C64 a PC, che 
se fossimo ancora su Zzap! non esi¬ 
teremmo a definire “pixel perfect”, 
ovvero estremamente fedele all’origi¬ 
nale. Spazi, pertugi, ostacoli, bonus 
e nemici sono tutti al loro posto, e 
anche il gioco è praticamente lo stes¬ 
so, con il pod che ci segue o che 
può essere abbandonato in un pun¬ 
to preciso dello schermo, le ondate 
di nemici che seguono gli stessi per¬ 
corsi e così via. L’unica cosa che 
cambia è il livello di difficoltà, leg¬ 
germente più moderato di allora. La 
cosa non stupisce più di tanto, vi¬ 
sto che i nuovi programmatori si 
sono avvalsi anche della collabora¬ 
zione di quelli originali, Dan Phillips 
e Robin Levy - la mitica Cyberdy- 
ne Systems. Ovviamente, la grafica 
non è più quella di allora: è stata in¬ 
teramente ridisegnata mantenendo 
invariato lo stile, ma avvantaggian¬ 
dosi della moltiplicazione dei pixel 
(si passa da 160x200 a 800x600 
punti, in fondo), dei colori e dei 
megahertz, grazie ai quali è stato 
possibile aggiungere nuovi fondali 
e nuovi effetti speciali a tutti i li- 


Grazie alle migliori possibilità grafiche offerte dai PC odierni, Armalyte 
si è arricchito di fondali o volte un po' semplici, mo sempre azzeccati. 


velli del gioco, nonché una colonna 
sonora di ottima qualità - finalmen 
te anche in-game - che non “stona 
al ricordo dell’epica intro origina¬ 
le di Martin Gaiway. A proposito: la 
schermata dei titoli è praticamen¬ 
te identica all’originale e, sebbene 
al giorno d’oggi vedere alcune sfe¬ 
re che ruotano non faccia certo 
l’impressione di allora, i nostalgici 
andranno in visibilio. Il ricco me- i 
nu permette di giocare da soli, in 
due, di modificare i controlli, le im 
postazioni di schermo e musica, e 
così via. È stato aggiunto anche un 
sistema di achievement (con tanto 
di bonus segreti in caso di com¬ 
pletamento) e tanti piccoli tocchi 
di classe come i commenti parlati 
quando si raccoglie un’arma, mu¬ 
tuati probabilmente da un altro 
classico di quei tempi, Salamander. 
Lo si compra oniine, ma arriva a ca 
sa in una confezione originale, che 
oltre al gioco contiene anche il file 
.d64 (compatibile con gli emulato¬ 
ri di Commodore 64) di una versione 
speciale - e completa! - di Armalyte 
un divertente making-of, alcuni vi¬ 
deo promozionali e un paio di demo 
Ecco dunque spiegato perché que¬ 
sto gioco costa di più della media 
dei “casual game” che la scena indie 
propone a bizzeffe su Internet. 

Paolo Besser 
paolone@sprea.it 


Tornare a recensire Armalyte dopo più 
di vent’anni dall’uscita originale offre 
parecchi spunti di riflessione. Da una 
parte ci suggerisce che, dai tempi in 
cui questi erano gli “shooter”, sembra 
passata un’era geologica. Ma dall’altra 
ci dimostra che quando un titolo è bel¬ 
lo, resta bello e coinvolgente anche se 
a fruirne potrebbero essere i nostri figli. 
Lo schema di gioco risente ovviamente 
deH’incolmabile gap generazionale che 
lo separa dalla sua prima uscita, ma 
I vedere un remake così curato da costi- 
I tuire un atto d’amore per l’originale fa 
I davvero impressione. Armalyte si gio¬ 
ca e si gode meglio oggi su PC che non 
vent’anni fa sul Commodore, e questa è 
una cosa che si è detta molto raramente | 
di una “cover”, tanto nei giochi quanto 
I nella musica. 

Pro: 

Estremamente fedele aH’originale, ma 
migliorato ove possibile 
Coinvolge e diverte come allora, forse 
anche di più! 

Contro: 

Avrà presa soprattutto sui portatili 
Problemi di compatibiiità con 
Windows 7 nella versione 1.0. 
























■ CPU: Single Core 3 GHZ (Dual Core 2 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) ■ sviluppatore: Bohemia Interactive ■ publisher: 505 Games 

■ SCHEDA VIDEO: All Radeon X700/nVidia GeForce 6600 (Ali Radeon 2600/nVidia GeForce 8600) ■ distributore: Halifax ■ multiplayer: LAN, Internet 
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Vi siete stufati dei boschi finti deiia Repubbiica Ceca? Adora preparatevi a un giro 
virtuaie deii’Afghanistan, gentiintente offerto da Bohemia interactive. 


lE NOVITÀ SONO PARECCHIE, PUR INNESTANDOSI 
SOLLA STROnURA DI GIOCO COLLAODATA DI 
TUni GLI SPARATOnO RELLICI MADE IN ROHEMIA 
INTERACTIVE 


U no degli aspetti per cui gli 
appassionati di guerra mo¬ 
derna avevano apprezzato 
maggiormente ArmA II era stata la mo¬ 
dellazione deH’enorme area di gioco 
su una zona reale delle campagne del¬ 
la Repubblica Ceca. Un buon trucco 
per dar vita alla nazione del Cherna- 
rus in cui avevano trascorso parecchie 
ore a fomentare ribellioni o a combat¬ 
tere alla luce del sole. Con Operation 
Arrowhead cambia completamente 
l’ambientazione: la prima espansione 
ufficiale per ArmA II, che permette¬ 
rà anche a chi non è in possesso del 
gioco originale di rendersi conto di co¬ 
me funzionano guerriglia e scontri 
armati su vasta scala, sfrutta infat¬ 
ti un’ambientazione semidesertica che 
ricorda moltissimo l’Afghanistan mo¬ 
derno. Anche se la finzione lo chiama 


Takistan, sono moltissime le similitu¬ 
dini con quanto avvenuto in occasione 
dell’invasione di nove anni fa in se¬ 
guito all’attentato alle Torri Gemelle di 
New York. Quale gioco migliore di Ar¬ 
mA 11 per rappresentare (anche se solo 
ufficiosamente) la complessità di un 
conflitto su così larga scala? 

TAKISTAN TUTTO COMPRESO 

E infatti ci si rende subito conto, non 
appena lanciato il tutorial, di come il 
Reai Virtuality Engine non avrebbe po¬ 
tuto trovare utilizzo migliore di questo. 
Tre mappe di notevoli dimensioni fan¬ 
no da teatro a un gioco che, a dispetto 
della dicitura di espansione, si pone, 
per longevità e contenuti, sullo stes¬ 
so livello deH’originale. Una campagna 
single player da quindici missioni, una 
mezza dozzina di azioni in cooperati¬ 


va e una serie di modalità inedite per 
il multiplayer promettono parecchie 
ore di divertimento di cui il cambio di 
ambientazione è solo un assaggio. Le 
novità sono infatti parecchie, pur in¬ 
nestandosi sulla struttura di gioco 
collaudata di tutti gli sparatutto bel¬ 
lici “made in Bohemia Interactive”: 
il giocatore prende il comando di una 
squadra di quattro uomini (in que¬ 
sto caso lo studio dei personaggi non è 
allo stesso livello di ArmA II) per com¬ 
binarne le capacità impartendo ordini 
in tempo reale o usarle in prima per¬ 
sona sul campo in concomitanza con 
il possibile supporto di varie unità del¬ 


l’esercito USA. Ranger, Delta Force, 
Marine sono appoggiati da aviazione, 
corazzati e artiglieria (spesso utiliz¬ 
zabili in prima persona) per avere la 
meglio su irregolari takistani e forze 
ribelli allo stesso modo di quanto ac¬ 
caduto in ArmA II. Anche l’interfaccia 
è cambiata di poco e si distingue per 
la scarsa attitudine a mettere il gio¬ 
catore a suo agio: del resto, la marea 
di tasti (e relative azioni) disponibili 
è funzionale a un gameplay comple¬ 
tamente aperto che lascia tantissima 
libertà all’utente nel decidere come 
raggiungere l’obiettivo premiando la 
perseveranza dei guerrafondai hardco- 



L uso degli elicotteri e fondamentale 
In Operation Arrowead, soprattutto se 
parliamo di quelli controllati da remoto 
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Vallate, colline e deserti: le distanze 
di ingaggio sono molto diverse 
rispetto a quanto visto in ArmA II. 
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re ma penalizzando, nel contempo, 
chi desidera un’esperienza di gioco 
più guidata come, ad esempio, quella 
messa in campo dal recente Operation 
Flashpoint: Dragon Rising. 

RECON SILENZIOSA 

Tutto come previsto, dunque: proprio 
la struttura sandbox di ArmA derivante 
daN’ohginale Operation Flashpoint, è 
alla base del successo di questa serie 
che, per quanto di nicchia, non ha as¬ 
solutamente rivali in quanto a varietà e 


realismo. Sotto questo punto di vista, 
l’impressione è che i Bohemia abbiano 
voluto far fare un nuovo passo in avanti 
al loro brand di punta con l’introdu¬ 
zione di numerosi elementi che negli 
ultimi dieci anni di warfare reale han¬ 
no cambiato (e stanno cambiando) le 
tattiche della guerra moderna. Le mis¬ 
sioni single player e cooperative (vedi 
box), in particolare, brillano per l’intro¬ 
duzione di due elementi inediti che, a 
nostro modo di vedere, cambiano radi¬ 
calmente l’esperienza di gioco. L’uso 


lA SECONDA NOVITÀ DI RIIIEVO RIGUARDA 
l’uso DI EllCOnERI liniEDIRD SENZA PIIOTA, 
CONTROllADIll A DISTANZA 



Quando la situazione di fa pesante i blindati non 
mancano mai, ma... non fateci troppo affidamento. 
Gli RPG-7 sono più diffusi dei cellulari, in Tokiston. 



SOTTO PORTA = 


Se il multiplayer competitivo mette in 
mostra alcune nuove modalità, ma non 
si distacca troppo da quanto giocato in 
ArmA II, è nella modalità cooperativa 
che Operation Arrowhead si distingue. 

Le missioni sono molto vaste e comples¬ 
se perché coinvolgono vari tipi di forze: 
invece di replicare quanto accade nella 
campagna singola dando a ogni gioca¬ 
tore il comando di un operatore della 
squadra da quattro, in Operation Ar¬ 
rowhead ci viene assegnato il controllo 
di un intero team, totalmente diverso da 
quello dei nostri compagni. Ecco quin¬ 
di una Delta Force, un plotone di carri e 
un Apache collaborare per il buon esi¬ 
to della missione, ciascuno gestito dal 
proprio coordinatore. Un gameplay ec¬ 
cellente che, anche se limitato a poche 
missioni, richiede grande specializ¬ 
zazione e conoscenza del potenziale 
offensivo e difensivo delle unità e mezzi 
al proprio comando. 


dei fumogeni è un’aggiunta molto gra¬ 
dita al ventaglio di opportunità messo 
a disposizione della fanteria, che ve¬ 
de nei visori notturni un elemento 
ormai essenziale. Quando lo scontro è 
ormai avviato è possibile creare diver¬ 
sioni tattiche di attacco e di difesa con 
cortine fumogene utilissime in conte¬ 
sti urbani, che ci hanno permesso di 
muovere squadre e singoli attraverso 
zone di fuoco altrimenti inaccessibi¬ 
li. La seconda novità di rilievo riguarda 
l’uso di elicotteri Littlebird senza pi¬ 
lota controllabili a distanza, capaci di 
volare in modalità silenziata. Facendo 
le veci dei moderni UAV, permettono al 
giocatore di portare la complessità del¬ 
le missioni di ricognizione a un livello 
superiore: usare un Littlebird di notte 
per effettuare una “recon” a distan¬ 
za ravvicinata e identificare i bersagli 
0 preparare il terreno al l’arrivo della 


squadra, dell’aviazione o di un plotone 
di MIAI non ha precedenti nella serie 
ArmA e Operation Flashpoint. A questa 
chicca si aggiungono altre novità ormai 
standard per ogni capitolo della serie: 
nuovi veicoli, armi e relativi accesso¬ 
ri che garantiscono spunti di interesse 
per i fan del realismo a tutti i costi. 

BUONA LA SECONDA 

Proprio la resa del Reai Virtuality En¬ 
gine in prima battuta ci aveva mal 
disposto nella valutazione di ArmA 
II. Non tanto per il motore in sé, che 
combina una qualità grafica solo di¬ 
screta con una quantità di elementi a 
schermo e dimensioni dello scenario 
assolutamente impareggiabili, quan¬ 
to per la devastante quantità di bachi 
estetici e di script che aveva pena¬ 
lizzato, e non di poco l’esperienza di 
gioco. Il lavoro svolto da Bohemia In¬ 
teractive con la versione recensibile di 
Operation Arrowhead ci lascia maggior¬ 
mente tranquilli per la pubblicazione 
di questa espansione stand alone, pa¬ 
ragonabile al gioco originale sul piano 
di grafica e audio, ma decisamente più 
rifinita in termini di testing ed efficien¬ 
za degli scrpit. 

Matteo “Elvin” Lorenzetti 
elvin@sprea.it 
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■ CPU: Single Core 2 GHz (Single Core 2,4 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 
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Seconda espansione per The Sims 3. 

Il tema di questo aggiornamento? Nuove carriere e nuovi sviluppi lavorativi... 


opo averci narrato le avventu¬ 
re archeologico-esplorative con 
World Adventure, la seconda 
espansione per The Sims 3 è deci¬ 
samente meno esotica ma non per 
questo meno attesa dai fan del “si¬ 
mula vita” per eccellenza. Con questo 
pacchetto, infatti, EA cerca di mettere 
una pezza a una delle più grandi pec¬ 
che che affliggono The Sims fin dalla 
sua nascita: l'impossibilità di parteci¬ 
pare al turno di lavoro dei propri Sim. 
Con Ambitions questa lacuna è stata in 


aspetti legati al lavoro. La novità ri¬ 
guarda un nuovo genere di impegni 
lavorativi per così dire flessibili e molto 
più interattivi dei percorsi tradiziona¬ 
li. Rientrano in questa nuova categoria 
carriere come l’investigatore privato 
0 il pompiere, l’architetto d’interni o 
persino l’acchiappafantasmi. Diversa- 
mente dai vecchi e tradizionali lavori 
questi nuovi incarichi hanno caratteri¬ 
stiche davvero peculiari: in molti casi 
l’orario di lavoro non è specificato, op¬ 
pure è legato a un turno di facoltativo 


per ogni lavoro portato a termine, in al¬ 
tri si è pagati a lavoro o a consegna. 

In tutti i casi, comunque, è possi¬ 
bile seguire al lavoro il proprio Sim, 
portandolo nel luogo in cui operare (ti¬ 
picamente la casa di qualcuno o una 
zona pubblica) per eseguire dei picco¬ 
li obiettivi intermedi: un investigatore 
dovrà appostarsi o frugare tra i rifiuti in 
cerca di prove, un acchiappafantasmi 
potrà pattugliare il cimitero o muoversi 
nell’abitazione di qualcuno con il suo 
fucile protonico d’ordinanza, un pom¬ 


pone una colonna sonora composta da 
brani di artisti famosi e/o emergenti e, 
soprattutto, offre una nuova e inedi¬ 
ta cittadina. Twinbrook, questo il nome 
del nuovo complesso residenziale, è 
decisamente diversa dalla tradiziona¬ 
le Sunset Valley: paludoso e nebbioso, 
il nuovo villaggio risulta più grande e 
ricco di località da visitare, sebbene le 
atmosfere quasi inglesi delle zone rura¬ 
li siano un poco deprimenti... 

Massimo “NKZ” Nichini 
nkz@sprea.it 



parte colmata, grazie a un buon nume- entro il quale operare. Un ghostbuster piere dovrà rispondere alle emergenze 






The Sims 3 - Ambitions vorrebbe aggiun¬ 
gere un elemento da sempre trascurato 
dalla serie: le ore passate dai Sim al 
lavoro. Per colmare questo vuoto il gio¬ 
co introduce nuove carriere interattive 
e daM’orario flessibile, in modo da in¬ 
casellarsi alla perfezione nei gameplay 
tradizionale. L’idea di base è interessan¬ 
te e ben realizzata, grazie soprattutto 
alla gestione degli eventi introdotta 
per le avventure di World Adventure. 
Avremmo preferito un maggior nume¬ 
ro di opportunità e un maggior numero 
di eventi da affrontare per ogni carriera, 
ma anche così le novità sono sufficienti 
ad accontentare i fan della serie. 


Pro: Nuove camere interattive 
Una nuova città da esplorare 
Colonna sonora in puro stile “Simmish” 


ro di inedite carriere ben più interattive 
rispetto ai tradizionali contratti da poli¬ 
tico, scienziato, stella del rock e cuoco 
a cui eravamo abituati. 

LA PARTITA (IVA) DEL CUORE 

Essendo il piatto forte, nonché l’uni¬ 
co vero motivo di esistere per questa 
espansione, approfondiamo subito gli 


municipale, per esempio, può opera¬ 
re cinque giorni alla settimana dalle 
7 di sera alle 3 del mattino, mentre 
un investigatore può “lavorare” quan¬ 
do vuole. Ovviamente la retribuzione 
di questi nuovi lavori tiene conto della 
flessibilità di questi liberi professioni¬ 
sti: in alcuni casi si può ricevere una 
paga fissa settimanale più un bonus 


e via di questo passo, seguendo la fal¬ 
sariga delle avventure in terra straniera 
viste in World Adventure. A parte que¬ 
sti lavori, l’espansione aggiunge anche 
tutta una serie di abilità e di relativi 
hobby che possono comunque rende¬ 
re parecchio al Sim più talentuoso: 
esempi di queste nuove attività sono il 
tatuatore, lo scultore o l’inventore. 


Quante volte siamo ondati a fuoco 
usando lo cucino? Con Ambitions oro 
potremmo interpretare il vigile che viene 
a salvarci dolio morte sicura... 


UN NUOVO INIZIO 

Lavori e attività, come dicevamo, 
rappresentano il piatto forte del¬ 
l’espansione e sono tutto sommato una 
ventata di aria fresca per le vite dei 
Sim, decisamente più varie e ricche di 
interazioni che in passato. Basti pen¬ 
sare alla possibilità di arredare le case 
di amici e conoscenti come designer o 
alle investigazioni private a base di ap¬ 
postamenti e indagini per capire come 
la routine dei Sim possa essere ben 
più divertente e ricca di spunti grazie a 
queste aggiunte. Ambitions arricchisce 
inoltre l’offerta di gioco con una serie 
di oggetti e arredamenti specificata- 
mente legati alle nuove opportunità di 
lavoro (sedie da tatuatore, banchi di 
lavoro per le invenzioni e così via), pro¬ 
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■ CPU: Single Core 2 GHz (Single Core 2 GHz) ■ RAM: 512 MB (512 MB) 

■ SCHEDA VIDEO: ATI Radeon 9600/nVidia GeForce Serie 6000 (ATI Radeon 9600/nVidia GeForce Serie 6000) 

■ SPAZIO SU HD: 600 MB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ SVILUPPATORE: DiezelPower ■ publisher: DiezelPower 

■ DISTRIBUTORE: Steam ■ MULTIPLAYER: Locale 

■ LOCALIZZAZIONE: Testi ■ PREZZO INDICATIVO: € 8,99 
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Quarantaquattro zombie in fiia per tre, con ii resto di due. Tbtti faiciati. 


I n realtà, il sottotitolo non può 
che riferirsi a una piccola par¬ 
te del mio operato in Nation 
Red, visto che gli achievement di 
Steam segnalano lo sterminio di mi¬ 
gliaia di non morti. Come qualcuno 
di voi può intuire dalle immagini a 
corredo, il semplicissimo “zombie- 
shooter” dei francesi DiezelPower 
(in realtà hanno uno studio anche in 
Giappone) si presenta in modo mol¬ 
to simile a quanto visto in Zombie 
Apocalypse, uscito qualche tempo 
fa su XBLA e PS3. Per farsi un’idea 
del tipo di gameplay, però, basta da¬ 
re uno sguardo ai tanti videogame in 
flash basati grossomodo sullo stes¬ 
so concept: all’Interno di scenari 
chiusi e piuttosto ridotti, inquadrati 
da una visuale isometrica, è ne¬ 
cessario sopravvivere a una serie di 
stage contro orde sempre più nume¬ 
rose e letali. Anche in questo caso 
non esiste una vera trama, e anzi è 


più opportuno parlare di un gene¬ 
rico background, in cui si accenna 
a una nuova invasione di zombie 
in Arizona, dopo ma prima appari¬ 
zione datata 1977. Per chi ama la 
cinematografia di George Remerò, 
però, è facile riconoscere un picco¬ 
lo ma sfizioso dettaglio: i cadaveri 
ambulanti di NR, dei quali non vie¬ 
ne spiegata l’origine, sono diventati 
più pericolosi gra 2 :ie alla capacità 
di usare strument d’offesa, seppur 
in modo appressiijiativo, proprio co¬ 
me accade ne “La Terra dei morti 
viventi’’ (dove il capo dell’orda è ar¬ 
mato di mitragliatrice, come alcuni 
boss di NR). A livello strettamen¬ 
te videoludico, invece, ogni tipologia 
di zombie sembra uscita da tito¬ 
li più famosi e complessi, da Dead 
Rising agli infetti di L4D (speciali 
e non), e anche l’arsenale presen¬ 
ta tutti i pezzi che possono venire in 
mente pensando al particolare con¬ 


testo, utili a sforacchiare, bruciare 
0 affettare le orride creature (manca 
solo la motosega, che però hanno i 
nemici). Tuttavia, questo turbinio di 
“citazioni” riesce a configurare una 
serie di variabili sufficiente a mette¬ 
re alla prova i riflessi, divertendo al 
contempo con armi ben diversifica¬ 
te e convincenti negli effetti, anche 
grazie a una fisica basilare ma ef¬ 
ficiente. Questi pregi, però, non 
sarebbero bastati a controbilancia¬ 
re la forte ripetitività degli scenari 
e delle situazioni proposte, anche 
perché in NR non esistono ve¬ 
ri obiettivi e nemmeno ostacoli da 
usare come riparo, fatta eccezione 
per la modalità “Barricate”, da af¬ 
frontare con compagni artificiali in 
posizione fissa. 

La piena sufficienza che vedete qui 
a lato, dunque, è giustificata da 
un’altra feature introdotta da Die¬ 
zelPower, vale a dire la presenza di 
“perk”, disponibili in 
tutte le modalità (segna¬ 
liamo anche il “survival” 
in singolo e in co-op, in 
quest’ultimo caso so¬ 
lo su schermo condiviso) 
e capaci di rendere più 
fresche e interessan¬ 
ti le sfide. In pratica, lo 
sterminio delle orde ha 
un doppio scopo: da un 
lato, i nemici uccisi ri¬ 
lasciano preziosi bonus 
a tempo, come coraz¬ 
ze, invisibilità e vari 
mezzi per respingere, at¬ 
tirare 0 massacrare gli 
zombie; dall’altro l’espe¬ 
rienza accumulata può 
essere subito spesa in 



una serie di skill permanenti, più 
“strategiche” o fracassone a secon¬ 
da dei gusti. Se questo vi basta, RN 
è lì che vi aspetta con diverse sessio¬ 
ni di massacro indiscriminato (a me 
le missioni hanno portato via circa 6 
ore) e un gameplay da affrontare con 
un minimo di pianificazione, attraver¬ 
so una “pausa tattica” stranamente a 
proprio agio in mezzo a cervella e in¬ 
teriora volanti. 

Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 





































■ CPU: Single Core 2 GHz (Dual Core 2.2 GHz) ■ RAM: 512 MB (512 MB) 

■ SCHEDA VIDEO: ATI Radeon X700/nVidia GeForce 6800 (Radeon X850 XT/GeForce GT 330) 

■ SPAZIO SU HD: 1.5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ SVILUPPATORE: Team 17 Software ■ publisher: Team 17 Software 

■ DISTRIBUTORE: Steam ■ MULTIPLAYER: Internet 

■ LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ prezzo INDICATIVO: € 11,25 
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È qui che sono nati i combattimenti spaziaii contro orde di aiieni? Beh, non 
esattamente, ma ci siamo vicini... 


DOPO AVER F..UGATC 
DEIL’EQUIPAGGIO D 
A COME INVES— 
PER ASSECr 


ro molto ansioso di provare 
Alien Breed Impact, non solo 
per sperimentare le nuove fea- 
ture introdotte per quella che, alla 
fine, è la versione PC di AB: Evolu- 
tion (uscito nel 2009 solo su XBLA), 
ma anche in relazione a un altro pro¬ 
dotto da me provato su questo stesso 
numero, quel Nation Red di cui 
trovate la recensione fra qualche pa¬ 
gina. Lo shooter di DiezelPower si 
differenzia da AB per la scelta di li¬ 
mitarsi a una struttura a stage con 
arene ristrette, trascurando del tut¬ 
to la componente esplorativa, ma 
abbiamo comunque a che fare con 
una rievocazione di un gameplay 
da shoot’em up classico, con visua¬ 
le dall’alto e azioni esclusivamente 
armi in pugno: per questo motivo, 
volevo riportare alla mente le rea¬ 
li possibilità di un concept simile, 
adattato ai nostri tempi da una sof¬ 
tware house ricca di esperienza come 
Team 17, soprattutto in termini di ri- 


vitalizzazione deirimpianto grafico. 
Chiaramente, stiamo parlando di una 
realtà di sviluppo ormai lontana dai 
fasti di produzioni come Project-X, 
Worms e lo stesso AB, ma alla fi¬ 
ne c’è da essere quasi contenti dello 
scarso successo riscosso dall’unico 
sparatutto in soggettiva della serie, 
nel lontano 1995. Se Alien Breed 3D 
avesse fatto il pieno di consensi, pro¬ 
babilmente oggi staremmo parlando 
del quinto o sesto FPS della saga (o 
solo del quarto, se vogliamo prendere 
a esempio l’oculatezza di id Softwa¬ 
re), quando con l’offerta attuale c’è 
da morire di bulimia a star dietro a 
tutti i prodotti di questo genere. La 
scelta, invece, è decisamente meno 
ampia se si ama unire la semplicità 
di uno shooter arcade alle possibili¬ 
tà tecniche di un gioco moderno, al 
là di prodotti solo discreti come l’ul¬ 
timo Alien Shooter: anzi, spostandoci 
un poco più lontano, nel territorio 
degli action a scorrimento orizzon¬ 


tale, ci piacerebbe veder arrivare su 
PC anche Shadow Complex, reso 
forse più interessante dalla maggio¬ 
re freschezza del team di sviluppo, 
Chair Entertainment. In questo ca¬ 
so andrebbe bene anche un prodotto 
identico, a cominciare dal nome... 

IL MONDO È CAMBIATO... 

...e Team 17 sembra saperlo bene. 

È infatti difficile cercare un parago¬ 
ne tra il primo esponente della serie 
e questa nuova incarnazione, 
nonostante l’impostazione apparen¬ 
temente identica: da una parte, il 
gameplay restituisce il feeling bru¬ 
tale dei combattimenti e rende 
necessaria una certa oculatezza nel¬ 
l’esplorazione; dall’altra, nonostante 


la bontà di alcune delle nuove fea- 
ture, la sensazione è di trovarsi di 
fronte a un remake con meno pathos 
rispetto all’originale (che, lo ricordia¬ 
mo, era stato tra le fonti d’ispirazione 
per DooM). Sarebbe sbagliato, inol¬ 
tre, dar troppo peso al sistema di 
compravendita reintrodotto e amplia¬ 
to in ABI, magari usando l’abusata 
espressione di “caratteristiche RPG”, 
perché in realtà non c’è nessuna 
abilità 0 arma da far progredire: il 
modello assomiglia a quello di alcuni 
survival horror, nemmeno i più com¬ 
plessi (come Dead Space), in cui le 
migliorie non vengono cumulate e 
funzionano solo separatamente. Do¬ 
po aver frugato in armadietti e corpi 
dei membri dell’equipaggio decedu- 




In momenti come questi io colonna sonora 
dinamica comincia a incalzare. In genera¬ 
le, il comporto audio è più che buono. 



Arrivati al bordo dell'astronave, è pos¬ 
sibile ammirare i'ob'^^^ r.rr,-Fi^r. 
separo dalle produ. 
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Review 


In AB: Impact sono stati aggiunte un paio di creature, ma lo 
varietà del bestiario non è sicuramente il punto forte del gioco. 


Macinando gli alieni, è possibile sbloccare fino a 28 
ochievement. Già che ci siamo, però, ammirate gli 
ottimi effetti di luce dei lonciafiomme potenziato. 


Un timido tentativo di variare un poco il 
ritmo del gameplay. Se non altro, si può 
apprezzare dal punto di visto estetico. 


Il gameplay del nuovo Alien Breed è 
leggermente più ricco rispetto a quanto 
visto su Live, grazie alla costante ne¬ 
cessità di procurarsi crediti per armi e 
potenziamenti. Al di là di questo, il gio¬ 
co presenta gli stessi limiti a livello di 
puro contenuto, comunque in linea con 
il prezzo, e la medesima “timidezza” 
nel rilanciare il marchio: ABI resta un 
titolo accattivante anche così, ma nel¬ 
le sezioni progettate con più inventiva 
è possibile riconoscere potenzialità ben 
oltre le prospettive di un semplice re¬ 
make. Il co-op, inoltre, non permette di 
rigiocare in toto la campagna, esatta¬ 
mente come su Xbox36Ò, ed è funestato 
da problemi di accesso alle lobby. 


Pro: 

Immediato e graficamente piacevoie 
Un tuffo nei passato... 

Contro: 

...ma per riemergere aiia sveita 
Quaiche probiema per il co-op 


tutto ciò che passa davanti al nostro 
uomo, è necessario esplorare gli sce¬ 
nari dal punto A (porta o terminale 
non funzionanti) al punto C (chia¬ 
ve magnetica), passando per il punto 
B (un locale da ripulire dal gas o dal 
fuoco). Queste dinamiche si ripeto¬ 
no per tutta la campagna in singolo, 
con pochissime varianti, anche se 
le logiche introdotte in ABilmpact 
restituiscono maggiore dignità al¬ 
l’esplorazione dei vasti livelli, alla 
ricerca di crediti da investire in armi 
ed equipaggiamento. 


ti, bisogna pensare a come investire 
i risparmi accumulati negli appositi 
punti vendita (sugli stessi terminali è 
possibile salvare la partita), più che 
altro per assecondare i propri gusti 
e il proprio stile in fatto di combat¬ 
timenti. Gli upgrade comprendono 
maggiore potenza, una ricarica più 
veloce e una maggiore rapidità di 
fuoco per la propria arma, modifica¬ 
ta anche sul piano estetico (i modelli 
base sono gli stessi di AB E, ovvero 
fucile, mitragliatrice, lanciafiamme e 
due armi a energia, oltre alla pisto¬ 
la con proiettili infiniti), così come 
gli oggetti possono guadagnare carat¬ 
teristiche avanzate, incrementando 
il raggio d’esplosione per le granate 
0 l’efficacia di una torretta difensiva. 
Per bilanciare queste caratteristiche, 
gli alieni guadagnano prestanza lun¬ 
go le 5 missioni che compongono 
il gioco, anche quando appartengo¬ 
no alla stessa variante, garantendo 
una buona sfida soprattutto al mas¬ 
simo livello di difficoltà: in questo 
caso non si ha materialmente il tem¬ 
po di accedere alle cure, almeno 
negli scontri più duri, mentre la mo¬ 
dalità “veterano” ci è sembrata un 
tantino troppo semplice, proprio a 
causa dell’eccessiva quantità di me- 
dikit reperibili negli ambienti. Per il 
resto, i meccanismi del gameplay so¬ 
no rimasti gli stessi: oltre a macinare 


gradita, e mio figlio mi ha chiesto di 
abbassare il voto solo per questo. Ora 
chiedo al ToSo se è il caso di dar retta 


composte da un complicato dedalo 
di corridoi, stanze e ampie sale mo¬ 
tori, con varianti legate perlopiù alla 


SHOOTER IN MINIATURA 

ABI presenta una trama piuttosto te¬ 
legrafica, che si limita a evocare le 
stesse condizioni viste nel titolo del 
‘91: una gigantesca nave stellare (di 
proprietà della Intex, l’immancabi¬ 
le mega-corporazione) va a impattare 
contro un corpo celeste non identifi¬ 
cato, da cui si propaga un’infezione 
aliena. Come mostrano gli intermez¬ 
zi, realizzati con lo stile delle strip 
per i quotidiani USA, il rude protago¬ 
nista deve ricercare le vere origini del 
disastro, che alla fine trovano una 
spiegazione in linea con la scarsa va¬ 
rietà dei contenuti grafici: a fronte 
di una realizzazione tecnica com¬ 
petente, che adatta alla visuale la 
buona resa dell’UES per texture, ef¬ 
fetti e modelli, tutte le mappe sono 


a un bimbo di 8 anni (beh, diamo retta 
al Conte... ndToSo)... 

Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 


presenza di spore aliene e a qualche 
adrenalinica sequenza di passaggio. 
In termini di offerta di gioco, com¬ 
pletano il quadro la modalità 
free-play, nella quale potete affron¬ 
tare ogni missione con un discreto 
gruzzolo già nelle tasche, e le 3 map¬ 


pe riadattate per il co-op: in questo 


caso il nostro eroe non è più al cen¬ 
tro dello schermo, ma può invece 
scorrazzare insieme a un compagno 
nello spazio delimitato dalla visua¬ 
le, cosa che costringe a esplorare le 
location stando vicini, per scorgere 
l’avvicinamento dei nemici. In termi¬ 
ni di controlli, tale variazione rende 
difficile seguire contemporaneamen¬ 
te la posizione del nostro uomo e del 
puntatore: per questo, almeno nella 
modalità cooperativa, è consigliabile 
l’uso di un pad, mentre nella cam¬ 
pagna e nel free-play i controlli per 
PC assecondano felicemente l’istinto 
del giocatore a girare lo sguardo con 
il mouse, mentre i comandi sulla ta¬ 
stiera danno la possibilità di voltarsi 
più rapidamente, oltre a governare i 
movimenti del personaggio. 

Purtroppo, questa review si chiude con 
una nota negativa, proprio sul com¬ 
parto co-op: al momento, l’esperienza 
è funestata dall’estrema difficoltà nel 
raggiungere le lobby, problema che 
non sembra presentarsi quando invitia¬ 
mo un amico dalla nostra lista Steam. 
Infine, manca l’opzione per giocare 
sullo stesso PC, semplice ma spesso 
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Che effetto hanno le patch su un viodeogame? Le modification ne allungano la vita? 

Che supporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare devoluzione dei giochi recensiti. 




C i sono nomi ricorrenti neN’industry dei vi¬ 
deogiochi che al solo nominarli la gente 
reagisce in due maniere completamente 
diverse: s’illumina d’immenso come se si fosse 
presentato Re Mida in persona o s’imbruttisce 
chinando la testa e allontanandosi con mal- 
celata disapprovazione. Se al primo archetipo 
può corrispondere un membro qualsiasi dello 
staff Rockstar, Infinity Ward o Blizzard, sicu¬ 
ramente alla seconda categoria appartiene Bill 
Roper. Dopo quel pasticciaccio brutto di Hell- 
gate London, il nostro rubicondo sviluppatore 
si era accasato presso Cryptic Studios per cu¬ 
rare lo sviluppo di Champions Online, MMO 
che, nelle intenzioni della casa california¬ 
na, avrebbe dovuto sostituire la serie “City of” 
nei sogni degli appassionati di titoli massivi 
supereroici. Come specificato in sede di recen¬ 
sione, i pregi di un sistema di combattimento 
ben elaborato in relazione alla strepitosa va¬ 
rietà di supereroi configurabili si affiancavano 
a un PvP e a un crafting decisamente risibili 
in quanto a qualità complessiva, che a ma¬ 
lapena riuscivano a mascherare l’assenza di 
contenuti supplementari rispetto alla catena di 
quest necessarie per crescere di livello. A un 


inizio tutto sommato discreto ma non esaltan¬ 
te ha fatto seguito la classica trafila di eventi 
tipici di un MMC non partito benissimo. Si è 
cominciato con la sostituzione del responsabi¬ 
le di progetto (Bill Roper, appunto) cui hanno 
fatto seguito le dichiarazioni del nuovo produt¬ 
tore esecutivo sui progetti futuri di sviluppo del 
gioco. Come da copione, le lacune evidenziate 
in sede di recensione non hanno tardato a far¬ 
si notare anche dai membri della community 
che, verso l’inizio di quest’anno, hanno comin¬ 
ciato a lamentarsi sui forum. Le parole d’ordine 
sono state essenzialmente tre: contenuti, PvP e 
crafting. Richieste piuttosto sagge visto che nel 
corso del 2010 il loro soddisfacimento porte¬ 
rà al decollo o al fallimento definitivo di questo 
gioco che, a oggi, non pare vantare un numero 
di sottoscrittori (pare tra i cinquanta e i settan- 
tamila) in grado di garantirne la sopravvivenza 
a lungo termine. Sul primo fronte Cryptic 
si è mossa tutto sommato 
abbastanza velocemen¬ 
te: dopo le patch 
iniziali, che rende¬ 
vano ripetibili le 
quest introducen¬ 


do nuove classi, a marzo è arrivato il Revelation 
Expansion Pack, un aggiornamento gratuito per 
giocatori di alto livello che ha introdotto nuove 
zone e quest inedite. Sulla falsariga di que¬ 
sto pacchetto, stando alle parole di Shannon 
Posniewski, a partire dal mese di giugno ar¬ 
riveranno altri aggiornamenti gratuiti su base 
mensile che pare possano rimpolpare l’offerta 
in termini di quest PvE. Nessuna parola è sta¬ 
ta fatta su eventuali cambiamenti di meccanica 
di PvP, crafting e altre richieste portate avan¬ 
ti dalla comunità quali l’housing e un sistema 
di trasporto che possa velocizzare gli sposta¬ 
menti attraverso le aree di gioco se non una 
generica presa in considerazione che non lascia 
presagire nulla di buono almeno fino all’inizio 
del 2011. Riusciranno vecchi e nuovi fan ad 
accontentarsi del sistema di combattimento e 
della varietà di personaggi mantenendo viva 
l’appetibilità commerciale di questo pro¬ 
dotto? Difficile a dirsi: sicuramente i mesi 
estivi e autunnali saranno decisivi per 
quanto riguarda il destino di questo pro¬ 
dotto su cui ritorneremo al termine del 
periodo natalizio per un giudizio a po¬ 
steriori definitivo. 
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I OPERATION FLASHPOINT: 
DRAGON RISING 


L a guerra moderna è argomento di attualità: se 
il confronto tra quanto avviene tra Afghanistan 
e Iraq è costantemente sui telegiornali di tutto 
il mondo, proprio il confronto tra ArmA II e Opera- 
tion Flashpoint: Dragon Rising ha tenuto banco 
alla fine dello scorso anno tra i videogiocatori 
più guerrafondai per i motivi che ben sappiamo. 
Dopo il bollino verde al suo concorrente è dun¬ 
que la volta del più rifinito, ma probabilmente 
anche meno amato dalla comunità, esponente 
della guerra moderna su PC. Non ci sono dub¬ 
bi sul fatto che Dragon Rising sia un buon titolo 
e che nel confronto prettamente tecnico esca 
nettamente vincitore rispetto al dirimpettaio tar¬ 
gato Bohemia Interactive. Gli appassionati di 
guerra moderna con un minimo di rispetto per 
il realismo (che quindi non prenderanno in con¬ 
siderazione a priori Bad Company 2 e Modern 
Warfare 2) con Dragon Rising possono andare 
sul sicuro nell’acquistare un prodotto di qualità 


per quanto riguarda single player e il multi¬ 
player cooperativo. Il supporto di Codemasters 
si è risolto essenzialmente in un’unica gros¬ 
sa patch, che ha permesso agli utenti non solo 
di risolvere le più importanti magagne tecniche 
(non tutte però) ma anche di godersi i contenu¬ 
ti dell’Overwatch Pack. Si tratta di un pacchetto 
che aggiunge due nuove modalità per il multi¬ 
player competitivo e una serie di missioni per il 
coop gradite e gratuite su PC (gli utenti conso¬ 
le hanno invece dovuto pagare per scaricarle). 
Purtroppo, l’unico vero tallone d’Achille in gra¬ 
do di penalizzare drasticamente la capacità di 
penetrazione di questo gioco presso l’utenza PC 
è rimasto: nonostante le richieste a gran voce 
della comunità, l’architettura del multiplayer è 
rimasta completamente peer to peer, allo stesso 
modo di Modern Warfare 2, delegando ai PC e 
alle connessioni dei giocatori il compito di sup¬ 
portare le partite. Una scelta tecnica poco felice 


che non ha permesso a Dragon Rising di arri¬ 
vare ai numeri della concorrenza più arcade, 
viste le difficoltà nel disputare incontri di buona 
qualità con lobby superiori ai dieci utenti. Con 
popolazioni superiori, lag, disconnessioni e pro¬ 
blematiche di connettività varie sono all’ordine 
del giorno anche quando a ospitare la partita è 
un utente con parecchi KB in upload. Un vero 
peccato, se pensiamo al fatto che nella modali¬ 
tà cooperativa da quattro giocatori non ci sono 
problemi di sorta. L’assenza di clan organizzati 
è un chiaro segnale di come il multiplayer com¬ 
petitivo abbia fallito l’obiettivo di raccogliere 
i consensi di chi non ne poteva più dell’engi- 
ne di Bohemia Interactive, lasciando a qualche 
migliaio di “cani sciolti” il compito di tenere in 
piedi un multi piacevole ma limitato e per que¬ 
sto non in grado di competere con le comunità 
più nutrite per supporto e qualità del game- 
play. Nonostante questo, permangono due buoni 



motivi per pensare a un eventuale acquisto ri¬ 
tardato di Dragon Rising: la già citata modalità 
cooperativa, veramente ben concepita, e la pre¬ 
senza sulla rete di una serie di mod (nuove 
mappe e missioni) che aumentano di parecchio 
la non eccezionale longevità del single player. 
Nulla a che vedere con l’infinità di contenuti ar¬ 
tigianali per ArmA II, ma un minimo sindacale 
che, in concomitanza con il pacchetto Overwa- 
tch, permette a Dragon Rising di guadagnarsi un 
solido bollino giallo senza troppo rimuginare su 
quello che avrebbe potuto essere e non è stato. 
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Dieci anni per rifare ia storia? 


Q uando si parla di Counterstrike (Source o 
1.6) il cuore degli appassionati di multi¬ 
player non manca mai di sobbalzare visto 
che si tratta del mod che, in un modo o nell’altro, 
ha formato molti stereotipi del multiplayer come lo 
conosciamo oggi. Dopo dieci anni e legioni di spa¬ 
ratutto a esso ispirati, abbiamo avuto la possibilità 
di scambiare due parole con uno degli autori del 
mod originale, Minh “Gooseman” Le, in merito al 
lavoro che sta svolgendo per il seguito ufficiale di 
CS. Una nuova rivoluzione in arrivo? 

TGM: Molto tempo è passato dalla prima versio¬ 
ne giocabile di Counterstrike e il modo di fare 
multiplayer da allora è cambiato drasticamente. 
Tactical Intervention, il seguito che stai realiz¬ 
zando basato sul motore Source, come si pone in 
termini evolutivi? 

Gooseman: Sarà un cambiamento di una certa 
portata anche se non una rivoluzione epoca¬ 
le: la base sarà sempre rappresentata da uno 
scontro tra forze speciali e terroristi, ma con 
parecchie variazioni sul tema in grado di ren¬ 
dere questo gioco qualcosa di più complesso 
di CS. Il gioco originale, nonostante le varie in¬ 
carnazioni tecniche, non ha mai cambiato la 
sua natura: le mappe sono estremamente stati¬ 
che e si sa sempre dove avverranno gli scontri 
a fuoco proprio perché gli obbiettivi sono sta¬ 
tici. In Tactical Intervention questo accadrà 
molto meno. 

TGM: Che modalità di gioco intendi introdurre? 
Gooseman: al momento non posso dirtelo, ma 
le novità essenziali riguardano due concept di 
base, l’introduzione di veicoli e la possibili¬ 


tà di permettere anche a gruppi di sconosciuti 
di mettere in pratica un vero e proprio team- 
play. Giocando con gli amici via chat vocale è 
più facile organizzare squadre in grado di muo¬ 
versi tatticamente e dare un senso alle partite: 
da sempre le squadre automatizzate tra sco¬ 
nosciuti di Counterstrike hanno avuto l’effetto 
collaterale di diventare uno scontro tra lupi so¬ 
litari, che ha poco a che vedere con lo spirito 
del gioco. In Tactical Intervention la coope¬ 
razione sarà molto più semplice e immediata 
anche tra sconosciuti. 


po cinque anni di lavoro insieme: ho portato 
CS alla sua massima evoluzione tecnica con la 
versione Source, ma in realtà il gioco non era 
cambiato molto nella sua struttura di base pro¬ 
prio per volere di Valve, più preoccupata di 
mantenere la soddisfazione della fanbase che 
non proporre qualcosa di diverso, lo ho sempre 
spinto per una direzione più creativa che si po¬ 
tesse concretizzare con Counterstrike 2, ma mi 
sono reso conto che solo in autonomia avrei po¬ 
tuto ottenere un risultato degno di nota. 


TGM: Quindi cosa si possono aspettare i fan di 
vecchia data di Counterstrike? 

Gooseman: Si possono aspettare un gioco dal 
retrogusto simile, ma con parecchie novità 
strutturali in più che cambiano drasticamen¬ 
te le carte in tavola. Ostaggi molto più dinamici 
e tutta una serie di meccanismi di gioco lega¬ 
ti alla struttura dello scenario renderanno le 
partite molto più varie che non in passato. Da 
parte mia è un rischio di notevoli propor¬ 
zioni visto che non è il classico “more of 
thè same”, bensì un cambio di direzio¬ 
ne decisamente importante. 0 sarà un 
successo 0 un fail di notevoli proporzioni 
(ride ndElvin). 

TGM: Molto coraggioso da parte tua. Ma 
durante il tuo periodo di lavoro presso Val¬ 
ve ti sei limitato a fare da consulente per le 
varie versioni del mod o hai avuto la possi¬ 
bilità di dare sfogo alla tua creatività? 

Gooseman: Questo è stato il motivo che 
mi ha spinto a mettermi in proprio do¬ 


TGM: In bocca al terrorista allora. Per quando possia¬ 
mo aspettarci l’arrivo di TI? 

Gooseman: Tecnicamente parlando il gioco è ormai 
completo nelle sue parti essenziali. Il motore Sour¬ 
ce lavora ancora molto bene e tutti i trigger con 
cui abbiamo cosparso le mappe anche. Ora è solo 
questione di portare a termine un playtest pro¬ 
lungato che in futuro, prima del lancio definitivo, 
coinvolgerà anche il pubblico con una lunga fase 
di open beta cui vi consiglio di non mancare. 


Gli obiettivi da raggiungere saranno molto diversi: ^ 
il come farlo invece non è cambiato molto nel ^ 
corso degli anni a giudicare dallo fila di cadaveri, f 
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Non sottovalutate lo potenzialità delle 
armi da mischia: le doppie pistole sono 
tuttavia il vostro obbiettivo immediato. 


A quanto pare le guide che abbiamo pub¬ 
blicato nei mesi scorsi hanno riscosso un 
discreto successo di pubblico; PM di ap¬ 
prezzamento, mail di spam e minacce di morte 
sono arrivate alla mia casella di posta chieden¬ 
do un more of thè same che possa coprire i titoli 
multiplayer più giocati degli ultimi tempi. Detto 
fatto, ecco una nuova guida per tutti gli appas¬ 
sionati di sparatutto cooperativi incentrata sulle 
tattiche più utilizzate dai migliori giocatori di 
Left 4 Dead e relativo seguito. Dalle dritte sul 
multiplayer competitivo si passa a quelle per la 
strepitosa modalità cooperativa del gioco Val¬ 
ve, che ha cambiato definitivamente il modo 
di concepire i survival horror (e non solo). Que¬ 
sto mese tratteremo quindi l’argomento dal lato 
dei sopravvissuti, sintetizzandovi le migliori tat¬ 
tiche da mettere in campo per portare a casa la 
pellaccia, mentre il mese prossimo ci concen¬ 
treremo sul gameplay nelle vesti degli infetti. 
Buona lettura! 

TUTTI STRETTI 

A differenza del multiplayer competitivo, le re¬ 
gole di base che si devono tenere a mente, nel 
momento in cui si inizia una campagna coopera¬ 
tiva di Left 4 Dead, sono molto diverse rispetto 
alle abitudini accumulate in anni di sparatorie 
virtuali. Il primo comandamento da imparare il 
più velocemente possibile riguarda l’opportuni¬ 
tà di non separarsi mai dal gruppo, abituandosi 
a muoversi in massa. Se gli Zombie o gli Spe¬ 
cial Infected isolati non sono mai un problema, 
è in occasione degli assalti di un’orda che le 
cose si complicano drammaticamente. In que¬ 
sti casi, l’errore di un membro del gruppo può 
generare una serie di effetti a catena che con¬ 


ducono al fallimento 
della missione. Da que¬ 
sto assunto prendiamo 
spunto per citare il se¬ 
condo concetto di base 
del gameplay di Left 
4 Dead: il movimento. 

Party esperti assegnano 
a ogni membro un set¬ 
tore di copertura, che 
preveda la sorveglian¬ 
za costante dei quattro 
lati del gruppo quan¬ 
do ci si muove all’aperto 
0 della parte frontale e 
posteriore quando ci si 
trova nei corridoi. Que¬ 
sto, in concomitanza 
con l’uso di una cuffia 
con microfono per an¬ 
nunciare ai compagni la 

comparsa di una minaccia, è l’ABC del buon so¬ 
pravvissuto. Oltre al posizionamento nelle fasi di 
spostamento e alla comunicazione, è importan¬ 
te rendersi conto del fatto che una partita a L4D 
è composta da tre momenti essenziali: l’avan¬ 
zamento costante (rimanere fermi è inutile, il 
Director del gioco ci manderà sempre addosso 
degli infetti facendo terminare le nostre muni¬ 
zioni), i momenti di pausa all’esterno delle zone 
sicure per curarsi a vicenda, e la copertura nel 
momento in cui si scatenano le orde. Nel pri¬ 
mo caso è sufficiente coordinarsi rispettando i 
propri settori di fuoco, aiutare i compagni quan¬ 
do serve a sterminare gli zombi “residenti”, ed 
evitare il fuoco amico (mai correre davanti a un 
compagno che spara): nel secondo è sufficiente 




disporsi a riccio lasciando che solo un mem¬ 
bro del gruppo a rotazione si preoccupi di curare 
gli altri. Le cose cambiano, e di parecchio, nel 
momento in cui un ululato caratteristico prean¬ 
nuncia l’arrivo di un’orda. 

PERCHÉ LORO SONO MOLTI 

Le orde, condite dalla presenza degli Special 
(vedi box), sono il sale del gameplay di L4D e 
il momento in cui, nel 90% dei casi, una par¬ 
tita va a carte e quarantotto. A livello esperto è 
quindi essenziale tenere bene a mente alcune 
regole di base che spesso aumentano drastica¬ 
mente le possibilità di sopravvivenza. La prima 
è quella di imparare a menadito la struttura del¬ 
le mappe: farsi beccare all’aperto da un’orda è 


urea,iti ; 


DATI PER MORTI, MA NON TROPPO 

Manuale di sopravvivenza a un'orda di zombie (prima parte) 


COSE DA SAPERE 

Se la gestione degli zombie normali è solo que¬ 
stione di coordinazione, quanto pura e semplice 
potenza di fuoco, la situazione si complica con gli 
Special Infected. Creature decisamente più resi¬ 
stenti della media, dotate di abilità speciali che a 
seconda della situazione possono essere più o me¬ 
no pericolose. Il Boomer è letale solo se arriva 
vicino e il suo verso caratteristico permette di indi¬ 
viduarlo da molto lontano: anche il Jockey (L4D2) 
non pone grosse difficoltà se individuato in tem¬ 
po. La Witch si può aggirare facilmente, avendo 
l’accortezza di spegnere le luci. Le vere difficoltà 
vengono essenzialmente dal Tank/Charger, dall’Hun- 
ter e dallo Smoker. Il primo è durissimo da stendere 
e, in genere, durante un suo attacco si porta qua¬ 
si sempre via un membro del party. Oltre a sparargli 
addosso in simultanea, ottimi sistemi per fermarlo 
prevedono una molotov o taniche di gas ma sopra¬ 
tutto costringerlo a girare intorno a oggetti fissi per 
venirci a prendere, dandoci il tempo di bersagliar¬ 
lo. L’Hunter è pericoloso, poiché riesce a eliminare 
all’istante un membro del gruppo, togliendo potenza 
di fuoco quando serve: basta stare vicini per risol¬ 
vere il problema. Molto più pericoloso è lo Smoker: 
la sua linguaccia è capace di rapire un membro del 
party e trascinarlo lontano dove diventa pericoloso 
andarlo a salvare. Usare un attacco da mischia sul 
compagno catturato è un ottimo sistema per liberar¬ 
lo senza perdere troppo tempo in sortite dall’esito 
quanto mai incerto. 
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quanto di peggio vi possa capitare per i motivi 
che è facile immaginare. Bisogna proteggersi a 
trecentosessanta gradi, si è preda di Special in 
grado di trascinare facilmente un membro fuo¬ 
ri dalla protezione del gruppo e si possono finire 
le munizioni proprio sul più bello (un classico). 
Per questo motivo, prima di affrontare il gioco a 
livello esperto, è opportuno memorizzare la pre¬ 
senza di luoghi chiusi o anche semplici muri 
0 angoli dove andarsi a piazzare il più veloce¬ 
mente possibile, suddividendosi velocemente le 
aree di copertura. Nel caso di tunnel o corridoi 
la difesa va approntata frontalmente e alle spal¬ 
le, magari alternando il fuoco di un membro del 
party alla ricarica del suo compagno. Qualora 
siate certi che nessuno arrivi da dietro, puntare 
le armi nella stessa direzione con due compagni 
in ginocchio è un ottimo sistema per respinge¬ 
re le orde più violente. La situazione migliore è 
sempre quella della stanza con una o al mas¬ 
simo due entrate, nonché zone con passaggi 
obbligati: in questi casi è facile concentrare il 
muro di fuoco in una sola direzione senza corre¬ 
re il rischio di essere aggrediti a sorpresa da un 
Hunter o rapiti dalla lingua di uno Smoker (in 
genere). Nelle mappe a struttura aperta prive di 
edifici, la presenza di posizioni sopraelevate è 
un palliativo alla mancanza di copertura: mac¬ 
chine, vagoni, bidoni della spazzatura e cose del 
genere danno un vantaggio momentaneo impor¬ 
tante, in relazione alla necessità di sfuggire agli 
infetti prima che vi arrivino addosso. Come si di¬ 
ce in certi casi, meglio di niente. 

ARMA GIUSTA, ZOMBIE MORTO 

Allo stesso modo dell’esperienza che migliora lo 
stile di gioco e aiuta a riconoscere i punti criti¬ 
ci delle mappe, anche l’uso delle armi nel modo 
corretto è funzionale alla riuscita di un buon 
teamplay. Nonostante quello che si possa pen¬ 
sare, l’utilizzo dello stesso genere di armi per 
tutti i membri del gruppo non è consigliabile, 
visto che le differenti potenzialità di fucili d’as¬ 


salto, di precisione e calibro 12 devono essere 
mescolate per ottenere la massima potenza di 
fuoco. In genere l’MlG (L4D) e l’AK-47 (L4D2) 
sono ottime armi per tutte le stagioni sulla cor¬ 
ta, media e lunga distanza. Una squadra con tre 
fucili d’assalto e un autoshotgun ha ottime pos¬ 
sibilità di sopravvivere ad assalti feroci grazie 
alla potenza di fuoco a tutte le distanze. An¬ 
che il fucile di precisione, spesso sottovalutato, 
è in grado di fare filetti strepitosi a causa della 
sua capacità di trapassare file di zombie intere, 
ma deve essere usato da chi è in grado di mira¬ 
re con grande precisione in situazioni critiche. 
Un must assoluto in grado di salvarvi la pelle in 
molte situazioni sono le doppie pistole: saper¬ 
le usare sulla corta e media distanza sparando 


in velocità è un ottimo sistema per risparmiare 
munizioni passando all’arma principale quando 
la situazione si complica senza perdere tempo a 
ricaricare. Fondamentali alla sopravvivenza so¬ 
no anche le altre armi di fortuna presenti nel 
gioco: le bombe a tubo con il loro caratteristico 
ticchettio sono ottime per guadagnare secondi 
preziosi, mentre le molotov si rivelano ideali nel¬ 
le situazioni difensive in un cui una cortina di 
fuoco è funzionale a una difesa efficace. 


Sapersi coordinare con i compagni e 
fondamentale: oi livelli di difficoltò 
più elevati l'uso di cuffie con micro¬ 
fono è praticamente essenziale. 

: INACTIF; Andre 
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A nche se siamo in questo settore da ormai 
più di vent’anni, a volte non riusciamo a 
comprendere del tutto le strategie com¬ 
merciali di alcune software house. Prendiamo 
Electronic Arts per esempio: ha un CEO che è 
l’espressione vivente del profitto fatta perso¬ 
na, che ogni due per tre proclama investimenti 
milionari o tagli al personale in nome del ri¬ 
spetto degli investitori di borsa. E poi, insieme 
a titoloni di altissimo livello (e costi di svilup¬ 
po), arrivano prodotti pensati per il mercato 
dei casual gamer del tutto gratuiti e, soprattut¬ 
to, giocabili Online da un pubblico vastissimo. 

È successo con Battlefield Heroes e sta per 
accadere di nuovo con Need for Speed Wor¬ 
ld Online: un gioco di guida massivo ispirato al 
mondo dorato delle supersportive elabora¬ 
te che abbiamo imparato a conoscere con 
tutti i titoli della serie di cui Most Wan- 
ted è probabilmente il miglior rappresentante. 

In quell’occasione era possibile scorrazzare al¬ 
l’interno di una città di notevoli dimensioni 
partecipando a gare clandestine da codice pe¬ 
nale, cercando di sfuggire a forze di polizia 
agguerrite come poche. Questo concept, disgra¬ 
ziatamente perso nei capitoli successivi della 
serie, insieme alla sua giocabilità, sta per es¬ 
sere ripreso dallo studio di Singapore di EA per 
essere messo gratuitamente a disposizione di 
chi vorrà collegarsi al sito ufficiale, scaricare il 
Client, e rievocare oniine gare al cardiopalma e 
fughe precipitose da orde di sbirri. Il lavoro è 
già a buon punto. Abbiamo infatti potuto mette¬ 
re mano alla beta di NFSWO per renderci conto 
di come lo scopo di EA Black Box sia stato quel¬ 
lo di realizzare un GTA corsaiolo mantenendo 
inalterati molti tratti caratteristici del Most Wan- 
ted originale: giocabilità arcade, ma non troppo, 
personalizzazione completa di un parco vettu¬ 
re da sogno e un sacco di eventi da portare a 
termine contro vetture controllate dalla CPU o, 
naturalmente, avversari umani. Proprio questo è 
stato l’aspetto che ha catturato la nostra atten¬ 
zione: dopo aver potenziato a dovere una Mazda 
RX-7 con adeguate dosi di protossido e qual¬ 



che modifica per una migliore tenuta di strada, 
ci siamo lanciati in una gara oniine contro al¬ 
tri sette betatester. Il risultato? Divertimento 
immediato, sportellate feroci e insulti vari via 
Chat hanno presto fatto spazio a una doman¬ 
da che è frullata in testa a ogni giocatore: sarà 
possibile interpretare anche la parte degli sbir¬ 
ri? Pare proprio di sì, anche se questa feature 
verrà inserita soltanto più avanti nello svi¬ 
luppo. Al momento l’interfaccia permette 
di entrare nella lobby di gioco, notare 
come siano stati riciclati molto astu 
tornente buona parte degli scenari 
di Carbon e Most Wanted e clicca¬ 
re su una qualsiasi delle icone che 
rappresentano un evento per essere 
immediatamente catapultati in 
azione. Una chiara indicazio¬ 
ne di come NFSW si rivolga a 
un pubblico corsaiolo amante 
della gara veloce, ma an¬ 
che della personalizzazione 
sfrenata. Basta entrare nel 
proprio garage per rendersi 
conto di come sia possi¬ 
bile “tirare” al massimo il 
bolide a disposizione sot¬ 


to il profilo estetico o delle prestazioni, questo 
grazie a una sconfinata varietà di elaborazio¬ 
ni, cerchi, kit estetici, adesivi e verniciature, 
per non parlare dell’abbondantissimo parco vet¬ 
ture che vede sportive giapponesi ed europee 
affiancarsi a muscle car americane dall’impro¬ 
babile numero di cavalli. Del resto la benzina 
non la pagheremo noi visto che il gioco sarà 
completamente gratuito nella sua ver¬ 
sione base, ma si baserà sul modello 
delle microtransazioni per quanto ri¬ 
guarda l’acquisto di nuove parti o 
vetture, replicando quanto già fatto 
con Battlefield Heroes. Riuscirà EA a 
ottenere un prodotto bilanciato e pia¬ 
cevole per entrambe le tipologie di 
pubblico (pagante e non)? Visti i 
buoni risultati ottenuti con BH 
la prima impressione è si¬ 
curamente positiva: non ci 
resta che attendere la fine 
dell’anno per mettere ma¬ 
no sul prodotto finito che 
si preannuncia tremen¬ 
damente intrigante e non 
solo per gli appassionati 
dello storico brand EA. 





































[GW2] Quanto o dettaglio grafico e curo delle om- 
bientozioni, il nuovo MMORPG di ArenoNet prean¬ 
nuncio di stabilire nuovi standard per il genere. 
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Le più succose anticipazioni sui mondo in continua evoiuzione dei 
MMOG: tutto quei io che fa “massnotizia” è qui! 


B ando ai convenevoli, perché que¬ 
sto mese le novità sono davvero tante. 
Cominciamo da quel gran titolo che 
promette di essere Guild Wars 2, di cui Are- 
naNet ha cominciato a fornire succulenti 
dettagli. Quel che ne scaturisce è che si trat¬ 
terà di un MMORPG vero, che ben poco avrà 
da spartire con il prequel: questo sarà un 
prodotto massivo in ogni sua parte, che ac¬ 
cantonerà la pur originale struttura istanziata 
per proporre un gioco decisamente più im- 
mersivo. Innanzitutto tramite le storie che 
ruoteranno attorno alla progressione dei per¬ 
sonaggi: grandissima attenzione sarà riservata 
a quest’elemento, in assoluto una delle co¬ 
lonne portanti del titolo. Ricca di intrecci, 
sfumature ma soprattutto personale: le scelte 
del giocatore si riveleranno infatti fondamen¬ 
tali ai fini dello sviluppo della trama. Negli 
intenti degli sviluppatori, ogni razza, clas¬ 
se, professione, dialogo e azione darà vita a 
differenti situazioni. Per sottolineare quale 
sarà l’importanza rivestita da quest’elemento, 
basti dire che in fase di creazione del PG sa¬ 
remo chiamati non solo a sceglierne l’aspetto 
fisico ma anche la biografia, e che da essa di¬ 
penderà il modo tramite cui interagiremo con 
ogni parte di Tyria. Questo al fine di farci vi¬ 
vere una profonda esperienza individuale che 
punta a replicare un modello quanto più simi¬ 
le a ciò che di meglio sono riusciti a proporre 


solamente i miglio¬ 
ri GdR single player, 
in un contesto che pe¬ 
rò sarà quello di un 
MMORPG. 

Gli elementi del ga- 
meplay sono dunque 
progettati per perse¬ 
guire questo scopo, 
e uno di quelli sve¬ 
lati in questi giorni 
riguarda gli eventi 
dinamici che carat¬ 
terizzeranno il PvE: 
questi puntano a 
slegare GW2 dalla ri¬ 
petitività proposta dai principali concorrenti, 
in cui il succo è costituito da lunghe serie 
di quest spesso anonime. Non si tratterà di 
eventi estemporanei ma di una caratteristica 
strutturale del titolo, che porterà i giocato¬ 
ri a interfacciarsi per raggiungere obiettivi 
comuni 0 conflittuali cooperando o com¬ 
battendo tra loro. Ad esempio, in occasione 
dell’invasione di una fortezza, i giocatori sa¬ 
ranno chiamati a partecipare a ogni fase 
dell’assedio o della difesa, e l’epilogo stesso 
dell’evento porterà a differenti conseguenze 
e quindi ad altri eventi, secondo un mo¬ 
dello che punta a rendere vivo il mondo di 
gioco sfruttando tutte le organizzazioni che 
costituiscono l’am- 
bientazione, sino 
all’ultimo degli NPC. 
È stata inoltre for¬ 
nita un’anteprima 
di quello che sarà il 
sistema di combat¬ 
timento: poggerà su 
un sistema di abili¬ 
tà dipendente dalla 
classe scelta dal gio¬ 
catore, legata alla 
razza, secondo uno 
schema a slot (sa¬ 
ranno dieci in totale) 


che punta a essere semplice ma allo stesso 
tempo completo e “su misura”; si potrà sele¬ 
zionare ognuna delle proprie abilità secondo 
vari rami e tra i diversi set disponibili. Cin¬ 
que slot dipenderanno dalla classe e cinque 
dalla professione. Riguardo a quest’ultime, 
si sa già che saranno otto quelle disponibili, 
alcune riprese dal primo Guild Wars e al¬ 
tre inedite. Lo stesso dovrebbe valere per ciò 
che riguarda le classi, ma per il momento 
l’unica su cui è caduto il velo è quella del- 
l’elementalista, caster specializzato nel DPS 
dalla distanza che sfrutta i quattro elementi 
naturali fuoco, aria, acqua e terra per inflig¬ 
gere danno al nemico. 

Insomma c’è veramente di che leccarsi i baf¬ 
fi... dire che il titolo promette bene è quasi 
un eufemismo: GW2 si candida al ruolo di 
nuova pietra di paragone del genere e appro¬ 
derà sul mercato massivo il prossimo anno. 
Rimanendo nell’ambito dei macigni atte¬ 
si per il 2011, è il momento di parlarvi delle 
ultime novità concernenti Star Wars: The Old 
Republic. Se ormai tutto o quasi si sa circa 
le classi giocabili e l’ambientazione che farà 
da sfondo al titolo, ancora poco si conosce¬ 
va su quelle che saranno le modalità tramite 
cui si evolveranno i personaggi. Ebbene, 
BioWare ha finalmente svelato qualcosa a 
riguardo, ossia il sistema di avanzamento 

















































[AION] Assoult on Boloureo, noto anche come 
patch 2.0, segnerà la prima importante esten¬ 
sione dei contenuti dalla release di Aion. 


[SW:TOR] Potevo forse moncore il gelido e ino¬ 
spitale Hoth tra i numerosi pianeti che carotteriz- 
zeronno l'ambientazione di The Old Repubiic? 


IL MMORPG DEL MESE: BATTLE OF THE IMMORTALS 

Tra tutti i publisher specializzati nei MMO gratuiti, Perfect World Entertainment è sicuramente uno dei più attivi nello 
sfornare continuamente nuovi titoli. Oltre naturalmente a Perfect World, ricordiamo l’ottimo Jade Dynasty, Ether Saga 
Online e l’eccellente Torchiight, back ‘n slash single player. Le ultime fatiche portano il nome di Forsaken World, at¬ 
tualmente in fase di beta, e appunto Battio of thè Immortais, MMORPG fantasy decisamente orientato all’azione che 
vi segnaliamo per la rimarchevole bontà grafica, interamente in 30 isometrico, e la qualità del gameplay. Boi mette 
a disposizione diverse classi con cui affrontare moltissime quest e dungeon in party con altri player. Notevolissimi il 
pet System, che consente di catturare praticamente ogni mob presente nel gioco, e il sistema di combattimento, de¬ 
cisamente appagante. Dateci un occhiata! Sito ufficiale: boi.perfectworld.com 


Luglio 2010 TGM 85 


tramite cui ogni classe potrà seguire due dif¬ 
ferenti specializzazioni. Per il momento si sa 
ancora poco o nulla, se non che con tale si¬ 
stema le classi passano in pratica da otto a 
sedici (il Sith Warrior, ad esempio, potrà di¬ 
venire Juggernaut o Marauder) e che questo 
ricalcherà grossomodo l’evoluzione a talen- 
^ ti già vista in altri titoli. Oltre a ciò è stata 
svelata la prima razza giocabile oltre a quella 
umana, i Rattataki, che risulteranno fami¬ 
liari a coloro che hanno seguito la serie The 
Clone Wars (di cui SWiTOR riprende a piene 
mani lo stile) e un altro paio di nuovi pianeti: 
l’assolato Voss e il famigerato, nonché ama¬ 
tissimo dai fan, pianeta ghiacciato Hoth. 
Torniamo in casa NCSoft per parlare del¬ 
le ultime novità riguardanti Aion: dopo una 
certa empasse successiva alla patch 1.5 e 
derivati sono pronti un paio di sostanziosi ag¬ 
giornamenti. L’update 1.9 è andato live nel 
momento in cui scriviamo e porta quell’atte- 
sissimo ribilanciamento del rateo di drop e di 
punti esperienza, che insieme a diverse nuo¬ 
ve missioni PvE dovrebbe limitare fortemente 
la principale piaga di questo titolo, ovve¬ 
ro il farming. Miglioramenti vari completano 
il quadro, nell’attesa che giunga la ben più 
sostanziosa patch 2.0. In buona sostanza si 
tratta della prima vera massiccia estensione 
dei contenuti dalla release dello scorso au¬ 
tunno: arriverà una nuova zona. Baiaurea, un 
nuovo tipo di gameplay legato al volo grazie 
allo sfruttamento delle correnti d’aria, ben 
sei nuove istanze end-game con tanto di au¬ 
mento del levei cap al 55, nuove funzioni per 
i pet e molti altri aggiornamenti minori. Sicu¬ 
ramente terrà i giocatori impegnati a lungo. 
Ricordandovi che l’ambizioso Mortai Online 
è ormai disponibile per l’acquisto, ma con¬ 
sigliandovi di starne lontani ancora per un 
3 pezzo visto lo stato in cui è stato pubblicato, 
concludo con una notizia bomba: a partire da 
quest’autunno II Signore degli Anelli Online, 
proprio lui, si convertirà al modello free to 
play seguendo la fortunata sorte del suo so- 




ciò Dungeons & Dragons Online, letteralmente 
risorto dopo il cambio di modello commercia¬ 
le. Si potrà dunque accedere gratuitamente 
a quest’incarnazione persistente della Ter¬ 
ra di Mezzo: chi lo ha già acquistato potrà 
continuare a giocarci senza più pagare il ca¬ 
none mensile, mentre tutti gli altri potranno 
crearsi un account ed esplorare liberamente 


buona parte dell’Eriador e progredire sino al 
livello cinquanta. Tutti gli ulteriori contenuti, 
compresi quelli che arriveranno con una nuo¬ 
va espansione, saranno acquistabili tramite 
l’online shop che debutterà con il lancio del¬ 
la versione F2P. 

Appuntamento al mese prossimo, con tutte le 
novità dell’ES di Los Angeles! 


[LOTRO] La Terra di Mezzo sarà presto gratui¬ 
tamente accessibile a tutti, a almeno una suo 
buona porte. È certamente il caso di festeggiare! 


[MO] Un more... di bug. Ecco cos'è oggi 
Mortai Online. Statene lontani, per oro. Non 
dite che non vi avevamo ovvisoto! 












































Anche TTtan Quest ha finalmente il suo moti del mese! 


ACTION/RPG - UNDERLORD 


D a bravi appassionati dell’hack’n slash di Iron Loro, vi confessia¬ 
mo che era parecchio tempo che stavamo aspettando un mod di 
alta qualità che potesse rendere giustizia a queirottimo pezzo di 
software che è Titan Quest. E infine è arrivato, sotto forma di un pro¬ 
getto ambizioso di ottima qualità che non mancherà di farvi tirare fuori 
il DVD dalla sua custodia per una eventuale reinstallazione del gioco. 
Underlord può essere tranquillamente analizzato in due modi diversi: 
la parte prettamente contenutistica, che evidenzia una mole ecceziona¬ 
le di lavoro per quanto riguarda la creazione di nuove zone di gioco, su 
cui si va a innestare una quest estremamente impegnativa in cui il gio¬ 
catore è chiamato a eliminare il malefico Underlord, da cui il nome del 
mod. Il lavoro svolto dagli autori è stato di livello assoluto nel ricicla¬ 
re porzioni del tileset originale, mescolandole con altrettante di nuove 
per dar vita ad ambientazioni totalmente credibili e indistinguibili per 
qualità realizzativa da quelle messe a punto da THQ. L’esplorazione, in 
concomitanza con l’analisi della trama che si dipana attraverso i dia¬ 
loghi con numerosi NPC creati ad hoc, è molto piacevole e tradisce fin 
dalle prime battute una cura riposta nella struttura della vicenda as¬ 
solutamente inusuale per un mod di questo genere. L’attenzione, di 
solito, è rivolta alla carneficina organizzata. È proprio in questo settore 
che Underlord spicca rispetto al panorama di altri mod per Titan Quest, 
non limitandosi solo a proporre nuove aree in cui macellare mostri, 
ma anche cambiando radicalmente il gameplay in vari modi. Il primo 
aspetto che colpisce riguarda l’impossibilità di utilizzo di un proprio 
personaggio precedente: poiché le classi sono state completamen¬ 
te modificate nei loro valori essenziali, è opportuno creare un alter ego 
da zero e sperimentare le novità introdotte. La più importante riguarda 



la gestione del danno delle abilità offensive in relazio¬ 
ne alla protezione di quelle difensive. In precedenza 
era possibile ottenere facilmente una catena di colpi cri¬ 
tici essenziali all’eliminazione delle creature avversarie: ora questi sono 
molto meno frequenti ma anche più letali. Se questo cambiamento ha 
un impatto importante, ma tutto sommato bilanciato per quanto riguar¬ 
da il single player, è nel multiplayer che rivela tutto il suo potenziale, 
rendendo Underlord un mod molto più tattico del gioco originale. Pen¬ 
sare all’abilità da utilizzare in relazione al proprio avversario è molto 
più importante che portare una sequela di colpi privi di alcuna compo¬ 
nente tattica. L’avventura principale, se giocata esplorando per bene 
tutte le nuove aree, porta via una decina di ore abbondanti, mentre in 
multiplayer tutto dipende dalla comunità che in questo momento pare 
avere i numeri per poter garantire qualche mese di server adeguatamen¬ 
te pieni a ogni ora del giorno e della notte. A questo aggiungete nuove 
abilità da usare in concomitanza con nuove armi e oggetti e vi rende¬ 
te facilmente conto di come sia stato possibile assegnare a questo mod 
uno strameritato bollino qualità. 



Attenzione a non esagerare con gli attacchi alia 
garibaldina... 
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Tìtolo UNDERLORD 

Gioco TITAN QUEST 

Sito http://www.titanquest.net 
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Le isole di Tamriei sono molte più di quello che pensate. 


FPS/RPG - ADASH CITY OF MAGIC 


E proprio vero: con 
il passare de¬ 
gli anni ci sono 
titoli che propongo¬ 
no mod di qualità 
sempre superiore. 

Oblivion è sicura¬ 
mente uno di questi, 
soprattutto grazie al¬ 
l’attivissima comunità 
che in passato ha 
supportato Morrowind 
e conosce a menadito 
le tecniche di pro¬ 
grammazione di Bethesda. Dopo il Gates of Aesgaard del mese scorso, 
ecco un altro ottimo mod che aggiunge una nuova area esplorabile al¬ 
l’espansione Shivering Isles, in 
concomitanza con l’uscita della 
patch 1.2.0416. In questo caso 
si tratta di un’isola all’estremo 
confine di Tamriei, in cui i gio¬ 
catori potranno accumulare oltre 
trenta ore di gioco, seguendo i 
contenuti inediti di questa mo- 
dification che sono tanti e ben 
congegnati. La main quest prin¬ 
cipale è composta da ben venti 





step, cui si aggiun¬ 
ge un numero simile 
di side quest che vi 
porteranno a incon¬ 
trare mob di ogni 
genere in una città, 

Adash, compieta- 
mente ri progettata 
da zero. La cura per 
la realizzazione di 
questo mod non si 
ferma ai contenuti, 
decisamente impor¬ 
tanti, ma anche alla 
forma degli stessi. Oltre cinquanta minuti di musiche originali, 4500 
linee di parlato (in lingua tedesca, sottotitolato in inglese) e 130 tra 
NPC e personaggi assoldabili, fanno di questo progetto un mod di asso¬ 
luto interesse per chi, dopo quasi cinque anni di tempo, riesce ancora a 
perdersi nelle lande di Tamriei. 


Titolo ADASH CITY OF MAGIC 
Gioco OBLIVION 

Sito http://www.adash-web.de 





ACTION/RPG - FLASH'S MASS EFFECT 2 


O k, quanto a 
tradizione 
motoristica 
non si tratta del Nor- 
dschleife che tutti 
ben conosciamo, ma 
della pista di Mar- 
rakech dove qualche 
settimana si è svolta 
una gara del cam¬ 
pionato WTCC e che, 
nelle intenzioni de¬ 
gli organizzatori, 
dovrebbe presto ar¬ 
rivare a ospitare un GP di FI. Se vi siete stufati dell’inferno verde 
(eresia!) e volete assaporare il piacere di sfrecciare con una qualsiasi 
delle vetture realizzate per rFactor tra dune e minareti, questo tracciato 
offre sicuramente più di uno spunto tecnico. Un paio di chicane sono 
impreziosite da muretti che non perdonano, soprattutto se avete inten¬ 
zione di provarlo, come nel nostro caso, con un mod a ruote scoperte. 


I l gameplay di base 
di Mass Effect 2 nel¬ 
l’uso delle armi e degli 
scudi non v’intriga parti¬ 
colarmente? Allora questo 
flash’s mod potrebbe fa¬ 
re al caso vostro: si tratta 
di una minimodification 
che mette mano ai valori 
di danno e protezione di 
armi e scudi che cambia 
radicalmente lo stile di 
gioco. L’obiettivo dell’au¬ 
tore del mod era quello di 
avvicinarsi il più possibile al gameplay del gioco originale, in particolare 
per quanto riguarda la necessità di curarsi a più riprese facendo scorta 
di Omni-Gel. Se non avete apprezzato il bilanciamento della giocabilità 
di questo secondo capitolo della serie, magari ad alti livelli di difficoltà, 
questa è l’occasione giusta per riprenderlo in mano e arrivare alla fine 
sudando (e divertendosi) molto più del previsto. 


■Titolo FLASH'S MASS EFFECT 2 MOD 
Gioco MASS EFFECT 2 
Sito http://ifrit.creativegroups.net/ 



Titolo MARRAKECH TRACK 

Gioco RFACTOR 

Sito www.rfactorcentral.net 





















































NVidia coipisce ancora e produce ia GPU più veioce sui mercato, ma io fa a spese dei consumi, 
intanto, possiamo occuparci anche d’aitro, non trovate? 



I NOSTRI BENCHMARK 


I l TGM Mark 09 è lo stru¬ 
mento con cui The Games 
Machine valuta l’efficien¬ 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo¬ 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi¬ 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola¬ 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore Intel 
Core i7 a 2,66 GHz, 3 GB 
di RAM Kingston Hyper-X 
KHX12800D3 e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, 
il tutto alimentato da un 
Enermax Revolution 85 -h 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca¬ 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti¬ 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita¬ 
tivi come l’AA adottivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L’andamento dei 
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trame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all’altezza di 45 tra¬ 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la “fluidità” della grafica: l’occhio uma¬ 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi¬ 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola¬ 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 trame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva¬ 
ti, secondo una formula 
sviluppata all’Interno del¬ 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un’idea dell’efficien¬ 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi¬ 
bile osservare l’andamento 
dei fotogrammi alle risolu¬ 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con¬ 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve¬ 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del¬ 
la CPU. 


wm 


NEWS IN BREVI 


IL NUOVO VECCHIO 
TABLET DI GIGABYTE 

I tablet PC presentati qualche 
anno addietro non ebbero gran¬ 
de successo, principalmente 
perché semplici portatili con il 
monitor che si poteva capovol¬ 
gere. L’ingombrante soluzione, 
tuttavia, sembra essere tornata in 
auge per Gigabyte, che ha deci¬ 
so di sfidare le leggi del mercato 
proponendo una versione “tec¬ 
nologicamente aggiornata” di 
questi PC. L’M5112N sarà infatti 
provvisto di schermo multitouch, 
processore Core i5 ULV, USB 3.0 
e schermo da 1366x768 pixel. 


ASSONANZE PERICOLOSE 

Con un nome derivato dal¬ 
la recente storia della casa 
taiwanese, ma con un’assonan¬ 
za che di certo farà discutere, 
l’Eee Pad di ASUS si appre¬ 
sta a invadere il mercato e a 
fare concorrenza a Apple sul 
territorio delle “tavolette elet¬ 
troniche”, con un prodotto dalle 
caratteristiche tecniche più si¬ 
mili a quelle di un netbook e, 
per questo motivo, più appeti¬ 
bili per chi proviene da un PC 
tradizionale. Al recente Compu- 
tex di Taipei, il nuovo arrivato è 
stato presentato con tantissimi 
gustosi accessori. 


ARRIVA IL CORE 15 760 

Uno dei processori che abbiamo 
apprezzato di più in assoluto, quel 
Core i5 750 che con i suoi quat¬ 
tro core reali e i suoi 2,67 GHz 
facilmente overcloccabili ci ave¬ 
vano mandato in visibilio, andrà 
presto in pensione, sostituito dal 
nuovo modello 760, dalle carat¬ 
teristiche tecniche analoghe ma 
dalla frequenza di poco superiore, 
2,8 GHz. Oltre che per il naturale 
avvicendamento tecnologico, que¬ 
sta mossa permetterà a Intel di 
proporre un’alternativa più valida 
all’ottimo Phenom II X6 1055T. 



The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o rien¬ 
trano in classifica, a seconda delle occasioni. Così 
con un colpo d’occhio è possibile individuare subi¬ 
to gli affaroni del mese! 
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€189 

o 

cpu 

INTEL CORE i5 750 

€170 

o 

CPU 

AMD PHENOM II X4 965 

€155 

o 

vid 

RADEON HD5770 1 GB 

€149 

e 

vid 

RADEON HD5750 

€109 

e 

CPU 

AMD PHENOM II X2 555 

€90 

e 

vid 

GEFORCE CTS 250 

€89 


LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda ma¬ 
dre; vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = 
memorie; hdd = disco fisso; mon = monitor; var = va¬ 
rie ed eventuali 

Il peso della crisi greca e del conseguente deprez¬ 
zamento deH’euro comincia a farsi sentire anche 
sul nostro borsino che, oggi come non mai, registra 
un numero considerevole di rialzi, alcuni dei qua¬ 
li piuttosto odiosi a dire il vero, in quanto interessano 
prevalentemente la fascia mainstream del merca¬ 
to, ovvero quella dei prodotti “strategici” che offrono 
prestazioni di buon livello a prezzi accessibili, anche 
se non certo bassi. Notevole, dunque, il comporta¬ 
mento di Nvidia che, al contrario, ha notevolmente 
calmierato i prezzi di lancio delle sue GeForce GTX 
480 e 470, introducendo nel frattempo anche il mo¬ 
dello 465, facilmente reperibile intorno ai 300 euro. 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 


Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori tecnologie e di tre 
connettori PCI Express x16, con cui è possibile creare combinazioni SU 
e Crossfire-X, compatibile anche con SAIA e USB di nuova generazione. 


3.200 straming core suddivisi in due GPU Radeon HD5870 
offrono una potenza inaudita, anche se i prezzi purtroppo 
salgono facilmente verso l'alto! 



AMD PHENOM II X61090T € 289 


GIGABYTE GA-890GPA-UD3H € 125 


RADEON HD5830 


€219 


La nuova "testa di serie" della line-up AMD si piazza 
subito come processore perfetto per la fascia media, 
con i suoi 6 core che si possono overcloccare a 
piacere. 


USB 3.0, porte SAIA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video in crossfire a un prezzo davvero 
accattivante. Cosa desiderare di più? 


Una piccola genialata: con caratteristiche a metà strada S' 
tra una 5770 e una 5850, offre delle buone prestazioni a un 
prezzo piuttosto ragionevole. ^ 


AMD PHENOM 11X2 555 €90 


Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu¬ 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 


ASUS M3A78 € 55 


Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo¬ 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 


RADEON HD5750 


€109 


Il prezzo è un po' salato per un modello economico, ma 
considerando che la forza della GPU è indispensabile, è 
opportuno investire questi soldi in una scheda decente. 




Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1.800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



I drive a stato solido sono la nuova frontiera. Chi vuole 
il massimo può metterne due in RAID-0 spendendo il 
doppio, mentre gli altri possono aggiungere un disco 
tradizionale da 1 TB per i dati. 



ElZO SX3031W-BK € 2.400 


30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



4 GB KINGSTON KHX12800D3 € 117 


Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121.5 TB € 160 


Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1. 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 € 299 


Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 € 98 


Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 


SEAGATE BARRACUDA 7200.121 TB € 65 


Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini. 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto. 


LG W2234S-BN € 129 


Anche un sistema più economico merita un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione più elevata. 
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o CONSUMI CONTENUTI 

Anche se per alimentare una scheda del genere serve un buon alimentatore 
da almeno 600 Watt, i consumi complessivi del prodotto sono relativamente 
moderati: solo 42 Watt a riposo e un picco di 294 Watt a pieno carico. Ma 
naturalmente i consumi aumentano se si overclocca la scheda. 


Q CROSSFIRE INUTILE 

Con tutta la potenza a dispo¬ 
sizione di una singola Radeon 
HD5970, solo i veri patiti dei 
benchmark sentiranno l’esigen¬ 
za di aggiungere una terza GPU 
HD5870 0 addirittura una se¬ 
conda scheda video HD5970! 

Il guadagno di prestazioni, con 
la banda ormai satura, è infatti 
quasi impercettibile. 


o TROPPO LUNGA 

Con i suoi 30 centimetri di lunghezza, la Radeon HD5970 è 
destinata a cozzare invariabilmente contro la colonnina dei 
dischi fissi, a meno che il case non sia davvero voluminoso 
e che la medesima non si possa in qualche modo rimuovere, 
almeno nella parte occupata dalla scheda. 


o ABBASTANZA SILENZIOSA 

Nonostante l’inaudita potenza e il vo¬ 
lume generoso del dissipatore, la 
ventola è piuttosto silenziosa - come 
nelle Radeon HD5800 - e si fa sentire 
solo quando la scheda è davvero sotto 
sforzo. Nemmeno tanto. 


o 3200 STREAM PROCESSOR 

Sulla scheda sono montate due GPU Radeon 
HD5870, con 1.600 streaming processor 
e 80 ROPS ciascuna, impostate però per 
funzionare a “soli” 725 MHz. Una scelta 
conservativa dovuta alla necessità di man¬ 
tenere i consumi massimi formalmente al di 
sotto dei 300 Watt. Ma, se vogliamo, pos¬ 
siamo overcloccare a piacere! 


o 2 GB DI RAM VELOCE 

Ogni processore grafico ha a sua disposizione 1 GB di 
memoria GDDR5 “personale”, il che porta a 2 GB la ca¬ 
pienza complessiva. La VRAM “viaggia” a 1 GHz, ma i 
moduli possono reggere fino a 1,25 GHz. Ricordiamo 
che per via del quadruplo data-rate, queste frequenze 
corrispondono rispettivamente a 4 e 5 GHz. 


o 3 MONITOR INSIEME! 

Tre uscite, tre monitor utilizzabili contemporaneamente (Ati EyeFinity). La 
porta centrale è una mini-DisplayPort, scelta a discapito delle più tradizio¬ 
nali HOMI principalmente per motivi di spazio sulla placca. In questo modo 
sulla parte superiore possono alloggiare le feritoie per la ventilazione. 


ASUS EAH5970/G/2DIS/2GD5/A 

Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 619 


N onostante l’assalto di Nvidia, che con 
l’architettura Fermi è riuscita a propor¬ 
re la nuova scheda video a singola GPU 
più veloce sul mercato, al vertice delle presta¬ 
zioni restano saldamente posizionate le Radeon 
HD5970, schede a doppio processore grafi¬ 
co che sintetizzano, su una singola piastra, un 
crossfire di Radeon HD5870 o giù di lì. Questo 
modello proposto da ASUS è davvero simi¬ 
le alla reference board 
proposta da AMD per que¬ 
ste schede, con la sola 
aggiunta della tecnolo¬ 
gia proprietaria Voltage 
Tweak, che permette al 
pubblico degli overclocker di alzare leggermen¬ 
te la tensione di lavoro e di conseguenza di 
innalzare maggiormente la soglia dei MHz ol¬ 
tre la quale cominciano gli artefatti, e ottenere 
quindi un sensibile incremento delle presta¬ 
zioni, sia rispetto alle frequenze originali, sia 
rispetto a quelle delle altre Radeon HD5970 
overcloccate. I problemi, tuttavia, sono sempre 
gli stessi: con i suoi 30 centimetri di lunghez¬ 
za, questa scheda fatica a trovare un case in 
grado di accoglierla e, a meno che non dispo- 
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niamo di un tower di quelli più spaziosi, non 
ci sono praticamente speranze di installarla 
senza rimuovere la colonnina dei dischi fis¬ 
si. Abbiamo inoltre provato ad accompagnare 
la Radeon HD5970 di ASUS con un’altra simi¬ 
le, ma di una marca differente, in Crossfire-X, 
ma purtroppo il testbed ha iniziato a dare se¬ 
gni di malfunzionamento: chi fosse interessato 
a una configurazione simile ne tenga conto, e 
si prepari piuttosto ad ac¬ 
quistare due EAH5970 
da ASUS per andare sul 
sicuro. Per il resto, c’è ve¬ 
ramente poco da dire: con 
questo “mostro” è davvero 
impossibile trovare un gioco che non funzioni, o 
che funzioni male, o che non dia un framerate 
ottimale, anche alle risoluzioni più alte. Pur¬ 
troppo sul fronte GPGPU, dove CUDA ancora 
spopola, le Radeon restano ancora indietro, ma 
non è detto che la situazione non possa cam¬ 
biare a breve. Chi desidera una scheda solo per 
giocare e vuole il massimo 
senza se e senza ma, insom¬ 
ma, non ha molte altre scelte 
a disposizione. 


n BENCHMARK 

bbiamo messo a confronto le presta¬ 
zioni della Radeon HD5970 (linee 
rosse) con quelle della GeForce 
GTX480 (linee verdi). La seconda si rivela 
vantaggiosa alle basse risoluzioni, ma perde 
mordente (come è ovvio che sia) superando 
la soglia dei 1600x1200 pixel, ove il peso 
della seconda GPU della HD5970 comincia 
a farsi sentire. 



IIMnormale incarnazione 
DESAAscheda video più 
veloce SUL MERCAfO 




























o CONSUMI ELEVATI 

Il maggiore problema della GTX 480 sono i suoi consumi, sensibilmente più al¬ 
ti rispetto a quelli delle schede HD5870 e in molti casi addirittura superiori a 
quelli delle Radeon HD5970. Un analogo problema di eccessivo riscaldamento 
della GPU è stato recentemente risolto con un nuovo BIOS cbe, però, fa ruotare 
la ventola più velocemente, provocando più rumore. 


o SI MOLTIPLICA, MA NON SERVE 

Come le altre schede GeForce, anche la GTX 
480 può operare in coppia o in trio. Ma in que¬ 
sto caso i costi aumentano spropositatamente, 
senza che vi sia un’analoga contropartita in 
trame al secondo. Per usare due o addirittura 
tre di queste schede in SLI, poi, serve un ali¬ 
mentatore potentissimo. 


o VENTOLA EFFICIENTE 

Come per le GTX 470 viste il 
mese scorso, anche in questo ca¬ 
so troviamo delle forature sulla 
piastra, messe apposta per mi¬ 
gliorare la ventilazione della GPU. 
L’elettronica riscalda molto, la 
ventola fa quello che può: la GTX 
480 non è una scheda silenziosa, 
ma si è sentito di peggio. 


o TANTA MEMORIA 

1,5 GB di memorie GDDR5 che operano a 
3.696 Mhz: anche se vanno più piano rispet¬ 
to a quelle delle Radeon HD5800, possono 
contare su un bus di comunicazione ampio 
384 bit, con tutti i vantaggi che questo com¬ 
porta: minore complessità rispetto ai 512 bit 
delle GTX 200 e ampiezza di banda comples¬ 
sivamente superiore grazie alle caratteristiche 
intrinseche delle GDDR5. 


o FERMI QUASI AL TOP 

Nelle anteprime per la stampa. Fermi è sta¬ 
ta presentata come un’architettura dotata di 
512 stream processor ma, nella GTX 480, ne 
sono stati attivati “solo” 480. Lo stesso nu¬ 
mero delle vecchie GTX 295. In questo caso, 
però, la scheda è compatibile con le DirectX 
11 e sono stati apportati molti miglioramenti 
alla gestione di CUDA. 


o ALTA DEFINIZIONE E 30 

Alla GTX 480 si possono collega¬ 
re un massimo di due monitor (per 
usarne tre, occorre una configu¬ 
razione SLI), ma collegandola a 
pannelli che lavorano a 120 Hz di 
frequenza è possibile visualizzare 
immagini in stereoscopia. 


GEFORCE GTX 480 

Produttore: Nvidia Prezzo indicativo: da € 459 


L a guerra tra AMD e Nvidia per la supremazia nel set¬ 
tore delle schede video si arricchisce di un nuovo 
capitolo. Nelle GeForce GTX 480 la nuova architettu¬ 
ra Fermi trova un’implementazione quasi piena, con 480 
core a disposizione sui 512 originariamente preventivati. 
Lo stesso numero presente sulle vecchie GTX 295, con in 
più la possibilità di eseguire codice scritto per le DirectX 
11 e di accedere alle più interessanti novità sul fron¬ 
te GPGPU con CUDA e OpenCL 1.0. A fare le differenze, 
inoltre, ci si mettono anche un’architettura in gran parte 
rivista rispetto alla vecchia generazione e l’uso di frequen¬ 
ze piuttosto spinte che, però, rappresentano nel contempo 
un punto di forza e di debolezza per questa scheda: 

700 MFIz per il core, 1.400 MFIz gli stram processor e 
3.696 MFIz le memorie GDDR5 che, sebbene siano un 
po’ più lente delle omologhe RAM montate sulle Radeon 
FID5800, in questo caso possono contare su un bus di 
comunicazione ampio solo 384 bit, con tutti i vantaggi 
che questo comporta in abbinamento alle GDDR5: minore 
complessità rispetto ai 448 o 512 bit delle vecchie Ge¬ 
Force GTX 200, ma una banda complessiva decisamente 


più elevata, di poco superiore ai 177 GB al secondo. 

Se a questo aggiungiamo una serie di artifici architettu¬ 
rali come il Polimorph Engine, capace di occuparsi della 
tesseilation in modo più efficiente rispetto alla concor¬ 
renza, verrebbe spontaneo credere che si prospettino 
tempi duri per AMD, ma la realtà è comunque ben diver¬ 
sa. Le prestazioni non sono infatti rivoluzionarie rispetto 
a quanto si è già visto e, nella sostanza, si parla di un 
15% medio in più rispetto a una Radeon FID5870, con 
una resa complessivamente inferiore a quella di una Ra¬ 
deon FID5970. Fortunatamente, nelle ultime settimane 
Nvidia ha ben pensato di abbassare un po’ il prezzo di 
queste schede che, a 459 euro, sono sicuramente più 
appetibili rispetto ai 550 iniziali. Per concludere, dun¬ 
que, ci troviamo di fronte a un buon prodotto che trova 
nel GPGPU e nella stereoscopia il suo punto di forza, ma 
che può fare presa soprattutto su un pubblico che non 
vuole giocare e basta. Per que¬ 
sto, infatti, si può spendere anche 
meno e ottenere comunque delle 
prestazioni ottimali. 



I BENCHMARK 

A bbiamo messo a confronto le presta¬ 
zioni della Radeon F1D5970 (linee 
rosse) con quelle della GeForce 
GTX480 (linee verdi). La seconda si rivela 
vantaggiosa alle basse risoluzioni, ma perde 
mordente (come è ovvio che sia) superando 
la soglia dei 1600x1200 pixel, ove il peso 
della seconda GPU della FID5970 comincia 
a farsi sentire. 























o SCHERMO LEO DI DISCRETA pUALITÀ 

Il monitor integrato nel 481OT ha una diagonale di 
14”, una risoluzione di 1366x768 pixel ed è co¬ 
perto da uno schermo con effetto “giare”, il che 
può piacere o anche no, se non amiamo particolar¬ 
mente i riflessi delle fonti luminose. La fedeltà dei 
colori non è il massimo, soprattutto nella compo¬ 
nente rossa, ma ci si abitua facilmente. 


o TASTIERA A "T" 

A metà strada tra una ta¬ 
stiera tradizionale e una a 
isola, garantisce lo stes¬ 
so “tocco” della prima e 
la stessa praticità d’uso 
della seconda, risultan¬ 
do nel complesso comoda 
ed efficiente. L’unico in¬ 
conveniente è che va 
mantenuta pulita, usando 
una normale bomboletta 
di aria compressa. 


o POCHE PORTE DI COMUNICAZIONE 

I lati dorsali del portatile ospitano in totale tre por¬ 
te USB 2.0, la presa Ethernet, una porta SVGA, una 
HOMI, l’ingresso per il microfono e l’uscita audio 
multifunzione, che va bene per le cuffie ma anche 
per un cavo S/PDIF. Praticamente siamo al livello 
di un netbook. Fortunatamente, ci sono anche una 
scheda wi-fi e un lettore multicard. 


o DUE SCHEDE VIDEO 

Nel portatile ci sono due schede video: l’integrata Intel e il proces¬ 
sore grafico dedicato Radeon HD4330. Il secondo entra in funzione 
solo quando il computer è collegato alla rete elettrica, permettendo 
l’accesso alla grafica 3D e alle modalità di riproduzione avanzate 
dei file video. Con l’integrata, però, l’autonomia sale. 


o FUNZIONALITÀ AVANZATE 

Acer ha fatto molta attenzione alle funzionalità avan¬ 
zate della macchina, poche ma buone, permettendone 
l’attivazione tramite tre pulsanti soft-touch integra¬ 
ti nella scocca, che a loro volta ospitano i led che 
ne certificano l’attivazione. Le funzioni sono wi-fi, 
backup dei dati e risparmio energetico avanzato. 


o OTTIMO DESIGN 

Chi è alla ricerca di un portati¬ 
le leggero, sicuramente noterà lo 
spessore di questo modello, di po¬ 
co superiore ai 2 cm nella zona 
più corposa. Il peso è inferiore a 
1.600 grammi e ne consente il fa¬ 
cile trasporto in una borsa o in 
uno zaino. La scocca è sottile ma 
resistente, con particolare atten¬ 
zione per lo schermo. 


o POTENZA ED ECONOMIA 

Il processore dual core Core 2 Duo U7300, da 1,3 GHz e 800 MHZ di FSB, è 
stato di recente sostituito con modelli più veloci. Ma quello disponibile sul 
PC utilizzato per la prova ha dimostrato di essere perfettamente tagliato per 
Windows 7 e di offrire comunque una velocità accettabile anche per le appli¬ 
cazioni più complesse. Lavora bene e per otto ore di fila. 


1 


ACER ASPIRE 4810T TIMELINE 

Produttore: Acer Prezzo indicativo: € 649 


ominciamo questa recensione con 
un’ammissione: questo prodotto non è 
propriamente fresco come quelli di cui par¬ 
liamo solitamente, visto che è sul mercato già 
da qualche mese, ma dato che chi scrive se n’è 
comprato uno qualche settimana addietro e, nel 
frattempo, ha avuto modo di apprezzarne la co¬ 
modità, la velocità e la leggerezza... perché non 
parlarne anche sulla rivista? E così, detto fatto. 
La serie Timeline di Acer è dedicata soprattut¬ 
to al mondo lavorativo, e si rivolge direttamente 
a chi deve portarsi dietro il computer ogni gior¬ 
no e, per tanto, non vede di buon occhio peso 
e dimensioni eccessive, anche a costo di rinun¬ 
ciare a qualcosa su fronte delle performance, 
senza tuttavia ridursi a usare un netbook. Il mo¬ 
dello 4810T assolve il compito con precisione 


mfQmmimm9smsj\NQ\}ERs\ 
PER AUTONOMIA, DESIGNiQ 
LEGGEREZZA^nill^NiCIJSIf’UÒ 
GIOCARiSQID^fAr 

chirurgica: il processore dual core a bassissi¬ 
mo consumo U7300 viaggia a soli 1,3 GHz ma, 
nonostante questo, consente di usare Windows 
7 senza problemi e così anche i programmi più 
impegnativi, come per esempio i software di vir- 
tualizzazione Vmware e Virtualbox. Sulla scheda 
madre sono saldate due schede video, una in¬ 
tegrata Intel e una dedicata Radeon HD4330, 
compatibile con le DirectX 10.1 e capace di de¬ 
codificare i video in alta definizione senza pesare 
più di tanto sulla CPU. Il passaggio dall’una al¬ 
l’altra avviene in modo automatico, quando 


stacchiamo o attacchiamo il cavo della corren¬ 
te, ma l’operazione richiede circa due secondi e 
può interferire sul normale funzionamento del¬ 
le applicazioni, soprattutto se si tratta di giochi 
in 3D. Del resto, non è una macchina destinata 
propriamente al gioco: i casual game, le avventu¬ 
re grafiche, gli strategici senza eccessive pretese 
ci possono girare tranquillamente, e così anche 
tutti gli emulatori, ma chi vuole giocare a Far Cry 
2 0 a Crysis dovrà necessariamente rivolgersi al¬ 
trove. 0 abbassare al minimo qualunque genere 
di risoluzione ed effetto speciale. Se state cer¬ 
cando un compagno di giochi, dunque, potreste 
scegliere qualcosa di meglio, 
ma se vi serve un PC da lavo¬ 
ro con cui svagarsi ogni tanto, 
questo è davvero perfetto! 
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Produttore: Western Digital Prezzo al pubblico: € 70 


I l fatto che il mondo dello Storage stia vivendo 
una piccola/grande rivoluzione dovrebbe es¬ 
sere ormai chiaro a tutti. Da un’epoca in cui 
tutte le case produttrici si impegnavano soltan¬ 
to a garantire una maggiore capienza e velocità 
di trasmissione dei dati, siamo passati a 
una nuova era in cui i dischi tradizio¬ 
nali non possono più tenere il passo 
con le nuove tecnologie a stato so¬ 
lido ma, in compenso, possono 
specializzarsi per usi, velocità e 
consumi. Accanto al mostro di ve¬ 
locità da 10.000 giri al minuto, 
insomma, possiamo trovare un di¬ 
sco più lento ma parsimonioso, 
capace di recuperare qualcosa con 
una cache più ampia del solito e di operare 
a bassi regimi, rivelandosi perfetto per lo stoc¬ 
caggio dei nostri dati: è il caso del Caviar Green 
WD15EARS, un disco da 1,5 terabyte classifi¬ 
cato come “verde”, ecologico, perché ruota più 
lentamente degli altri, a tutto vantaggio dei con¬ 
sumi e della silenziosità. Insomma, in altre parole 
è quello che un tempo sarebbe stato semplice- 
mente classificato come un prodotto di seconda 
categoria, ma che grazie al marketing odierno 
trova una propria ricollocazione e nobilitazione. 
Premesso questo, possiamo dare a Cesare quel¬ 
lo che è di Cesare e a Western Digital ciò che è 
SUO: nessuno sa con precisione a quale veloci¬ 
tà ruotino i piatti di questo disco, chi lo vende 
dice 7200, altri 5900 o 5400, ma di sicuro sap¬ 
piamo che ha 64 MB di memoria cache e che le 
sue prestazioni, tutto sommato, non sono affat- 
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to male. 

Chi seri- ' ■ X 

ve ne usa due in 
RAID-1, una configura¬ 
zione pensata per preservare 
i dati effettuando un mirror dei medesimi su 
entrambi i dischi a ogni salvataggio, ma che ha il 
simpatico pregio di velocizzare gli accessi in let¬ 
tura, ed è felice lo stesso. Chi vuole impiegarlo 
in un sistema da gioco ideale, però, potrebbe in¬ 
stallarlo come secondo disco, in abbinamento a 
un SSD 0 a un RAID di dischi fissi più veloci: in 
questo modo si assicurerebbe un buon alleato 
per lo stoccaggio dei dati e dei backup, mentre 
alI’SSD 0 al RAID principale spetterebbe il com- 




O 1,5 TB di capienza! 

Q Silenzioso e parsimonioso. 

O 64 MB di cache 
O Velocità di rotazione non chiara. 


pito di avviare il sistema operativo e i programmi. 
In questo modo avrebbe tut¬ 
to: velocità e capienza, senza 
pesare troppo sul portafogli e 
sulla bolletta. 



DeathAdder for Left Handers 


Produttore: Razer Prezzo indicativo: € 45 


C hi segue da tanti anni questa rubrica sa be¬ 
ne che chi la cura è mancino e, per questo, 
quando si tratta di recensire un joystick o 
una qualsiasi periferica di controllo gli viene na¬ 
turale controllarne anche la “compatibilità” con 
la mano sinistra, visto che l’aggettivo “ergonomi¬ 
co”, applicato a sproposito su buona parte degli 
accessori con forma anatomica, di solito signi¬ 
fica “rigorosamente riservato a chi usa la mano 
destra”, con buona pace di quel 10% circa della 
popolazione giocante che invece va controcor¬ 
rente. Chi scrive, tuttavia, si trova abbastanza 
perplesso di fronte a questo mouse, dalla for¬ 
ma speculare rispetto agli altri e quindi adatto 
all’uso con la sola mano sinistra. Una buona vol¬ 
ta, i pulsanti laterali non si trovano in prossimità 
del mignolo, ma del pollice, esattamente do¬ 
ve dovrebbero essere affinché un mancino possa 
schiacciarli in modo opportuno. Allo stesso modo, 
la curvatura anatomica si adatta al palmo sinistro 
invece che al destro, liberando quella che i nostri 
nonni chiamavano “la mano del diavolo” (si- 
gh, quanta ignoranza!) dalla schiavitù dei mouse 
simmetrici o, peggio ancora, dai contorsionismi 
necessari per usare un mouse ergonomico tradi¬ 
zionale. La perplessità, tuttavia, nasce proprio dal 
fatto che anch’io sono mancino, ma impugno re¬ 
golarmente il mouse con la mano destra anche 
per svolgere i lavori di precisione, laddove con un 



una penna non riuscirei ad andare oltre a qualche 
patetico scarabocchio. Questo mouse, dunque, 
è proprio per chi non riesce in alcun modo ad 
adattarsi a un mondo che usa prevalentemen¬ 
te la mano sbagliata, un po’ come una chitarra 
con le corde girate al contrario, un oggetto desti¬ 
nato a fare la felicità soltanto del suo acquirente, 
ma che non potrà mai essere utilizzato da amici, 
parenti e visitatori occasionali. Premesso que¬ 
sto, le caratteristiche tecniche sono 
di primissimo livello: trovia¬ 
mo infatti un sensore 
da 3.500 punti per 
pollice, capa¬ 


ce di inviare le sue coordinate al computer ogni 
millisecondo, cinque pulsanti programmabili e 
uno spettacolare cavo di collegamento ricoperto in 
teflon, oltre a qualche piccola chicca come il con¬ 
nettore placcato oro (una sciccheria che, a mio 
avviso, non serve a niente) e la possibilità di va¬ 
riare al volo la sensibilità del sensore, allo scopo 
di ottenere movimenti più o meno rapidi e 
precisi, a seconda del gioco o del¬ 
l’applicazione che stiamo 
usando.In 
definitiva, 
un ottimo 
prodotto per 
chi ne sente 
la necessità. 


O Fatto apposta per i mancini. 

O Preciso e ricco di funzionalità. 

O Ottimo design. 

O i-a maggior parte dei mancini usa il 
mouse con la mano destra. 
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Comprendiamo meglio il funzionamento dei drive SSD e spieghiamo perché, in un sistema ideale, 
dovrebbero essere accompagnati ancora oggi da un disco tradizionale 


J 






Il futuro è una solida speranza 


O rmai tutti ne parlano bene e nessuno mai si az 
zarderebbe a sconsigliarli. Sono i drive a stato 
solido, eletti senza mezzi ripensamen¬ 
ti il futuro dello Storage e destinati, in tempi 
che sono tutt’ora da quantificare, a sop¬ 
piantare le attuali tecnologie a dischi 
magnetici in movimento. I vantaggi, del 
resto, ormai li conosciamo tutti: sono più 
veloci in lettura, meno soggetti a perdi¬ 
te di dati dovute a urti e cadute, consumano 
di meno e non si scaldano. Tutte credenziali che 
li renderebbero perfetti, ma ci sono ancora alcun 
scogli da superare. Il più noto di tutti è il costo al gi¬ 
gabyte, tuttora molto elevato, decine di volte superiore 
a quello dei dischi tradizionali. Ma ce ne sono anche al¬ 
tri, più spinosi, che meritano di essere portati all’attenzione 
di tutti, soprattutto di chi vorrebbe spendere 1000 euro o anche 
di più per “farsi” un RAID-0 di questi drive. In particolare, la vita 
limitata delle celle di memoria e il degrado fisiologico delle presta¬ 
zioni, su cui è necessario fare un chiarimento. 

UN PO’ DI STORIA 

Bene o male tutti sappiamo come funziona e com’è organizzato un di¬ 
sco fisso tradizionale: su ogni piatto vengono delimitati N settori di 
grandezza M (con N e M che variano a seconda delle dimensioni dei 
volumi e del filesystem utilizzato) che, nel complesso, formano tutta 
l’area registrabile del nostro dispositivo. Semplificando la questione il 
più possibile, quando il computer deve leggere o scrivere un dato, va a 
prendere il primo settore “libero” che gli capita e ci scrive sopra. Quan¬ 
do il contenuto di un settore non serve più, il computer non ne cancella 
realmente il contenuto, ma marca il suo contenitore come libero, facen¬ 
do sì che il settore possa essere sovrascritto in caso di necessità. Su un 
disco tradizionale, lo stesso settore può essere sovrascritto infinite vol¬ 
te, senza che l’hardware ne risenta. Ora veniamo agli SSD. I dischi a 
stato solido usano le stesse memorie NAND 
flash delle chiavi USB e tutti sappiamo, 
purtroppo, quanto siano fragili. A onor del 
vero, la maggior parte delle chiavi USB 
“muore” per uno shock elettrico durante il 
collegamento, leggero ma fatale, che provoca 
la scrittura di dati invalidi sui primi setto¬ 
ri disponibili, ma comunque sia le memorie 
flash possono essere riscritte soltanto un nu¬ 
mero finito di volte, solitamente 10.000, 
prima di diventare inaffidabili. Ecco dunque 
che i drive SSD sono costretti a adottare un 
comportamento diverso: quando si “libera” 
un settore, esso non viene immediatamente 
sovrascritto, ma il computer cerca comunque 
di occuparne uno ancora “vergine”. Se non 
ne trova, gli tocca riscrivere un settore già 
utilizzato e qui cominciano i dolori. 



QB 


cesso, ma esse, come dicevamo prima, sono raggruppate in 
blocchi. Se una scrittura sequenziale dei dati non rappresen¬ 
ta un problema, una riscrittura prevede che l’intero blocco 
sia cancellato e poi riscritto, sostituendo il contenuto 
delle pagine che cambiano. Immaginiamo per pu¬ 
rissimo esempio che il blocco BO qui illustrato 
sia composto da sole 8 pagine (in realtà sono 
molte di più), e che queste pagine conten¬ 
gano i dati dei file A, B e C 

BO = AABBBCCC 

Ora, nel caso noi dovessimo sostitui¬ 
re i contenuti del file B con quelli del file 
D, per ottenere questo mutamento: 

BO = AADDDCCC 

...il nostro drive SSD dovrebbe svolgere i seguenti passag¬ 
gi: copiare interamente BO nella sua cache, sostituire i dati 
di B con i dati di D, cancellare tutti i dati di BO nella sua porzio¬ 
ne fisica di memoria NAND e successivamente riscrivere su di essa 
il blocco aggiornato, ricopiandolo dalla propria cache. Il che implica, in altre 
parole, la necessità di un’operazione di lettura, una di cancellazione e una 
di scrittura, quando invece un disco fisso tradizionale avrebbe semplicemen¬ 
te riscritto il contenuto di qualche settore e basta. Visto che per allungarne 
la vita è necessario occupare ogni pagina di memoria del drive SSD, è desti¬ 
no di tutti i blocchi essere occupati da pagine marcate come “libere” e, per 
tanto, soggette all’opera di riscrittura che abbiamo descritto in questo para¬ 
grafo: in altre parole, l’origine del rallentamento a cui sono soggette tutte le 
unità SSD è proprio questo. 

DEFRAMMENTARE NON SERVE 

Stando così le cose, appare subito evidente che le tecniche utilizzate 
in passato per aumentare la velocità dei dischi fissi tradi- 
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Se apriamo un drive SSD, queiio che troviamo ai suo interno è 
tutto qui: una schedo con diversi chip di memoria NAND fiosh. 
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PERCHE RALLENTANO 

Per dovere di precisione, va aggiunto che le 
memorie NAND non sono organizzate propria¬ 
mente in settori come i dischi fissi, ma in 
blocchi suddivisi a loro volta in pagine. 

Le pagine, grandi solitamente 4 KB, rap¬ 
presentano la porzione di spazio più 
piccola a cui un drive SSD può avere ac- 
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V TecnatgnL 

stribuite dai produttori dei drive e 
da terzi, che però vanno lanciate 
manualmente dall’utente o schedu- 
late in modo opportuno. 



Ve moti m produce onche dei drive o stoto solido su 
porto ExpressCord, di fotto uno connessione PCI Ex 
press. Ottimo per i portotili dototi di uno slot simile. 


zionali, come la deframmentazione, non solo siano del tutto inutili con 
i drive SSD - del resto l’accesso alle memorie flash rende del tutto ob¬ 
soleto il problema della frammentazione, visto che i dati sono letti alla 
medesima velocità indipendentemente dalla loro posizione - ma ad¬ 
dirittura controproducenti, visto che lo spostamento continuo di dati 
accorcerebbe inutilmente la vita delle memorie nel dispositivo. Questa 
di per sé è una buona notizia, perché implica due cose: da una parte, 
che non dobbiamo più preoccuparcene, e dall’altra che non deve far¬ 
lo più neanche il sistema operativo, quindi tecnologie usate da Vista e 
Windows 7 come il SuperFetch vanno immediatamente disabilitate. Ma 
d’altro canto questo significa che per rimettere in sesto la velocità di un 
SSD e farlo tornare “co¬ 
me nuovo” é necessario 
che il computer cancel¬ 
li effettivamente i dati 
presenti nelle pagine 
“libere” invece di limi¬ 
tarsi a marcarle come 
tali. È precisamente ciò 
che fa il comando trim, 
che per funzionare de¬ 
ve essere implementato 
nel firmware del drive, 
in quello del controller e 
ovviamente anche nel si¬ 
stema operativo. Quando 
si acquista un drive SSD, 
dunque, sarebbe oppor¬ 
tuno verificare sul sito 
del produttore che il me¬ 
desimo supporti questo 
comando. Sul fronte del 
sistema operativo è tut¬ 
to molto più semplice: 

Microsoft ha lo ha inse¬ 
rito a partire da Windows 
7, quindi é giusto scrive¬ 
re che l’ultima versione 
di Windows supporti gli 
SSD meglio di quanto 
non facciano quelle pre¬ 
cedenti. In sostituzione 
a trim, in ogni caso, ci 
sono apposite utility di- 


MA È DAVVERO COSÌ MALE? 

Non é il caso di giungere a conclu¬ 
sioni troppo affrettate. Se la lettura 
di questo articolo avesse spen¬ 
to in qualche modo gli entusiasmi 
per questa tecnologia, rincuorate¬ 
vi: un SSD, per quanto “rallentato”, 
resta comunque mediamente ben più 
veloce del migliore dei dischi tradizio¬ 
nali, soprattutto in lettura. Dato che, 
però, questa tecnologia é ancora giova¬ 
ne, é opportuno sapere cosa aspettarsi 
da lei e quali siano gli usi migliori. Gli 
SSD sono perfetti per installarci so¬ 
pra il sistema operativo, ma i continui 
accessi al file di paging (la memoria 
virtuale) possono provocarne i famosi 
rallentamenti, per cui è meglio instal¬ 
lare un SSD solo su un computer che 
ha già anche tanta RAM a disposizio¬ 
ne. Quando decidete di comprarne 
uno, cercate se potete una recensione 
che riporti l’efficienza del suo control¬ 
ler e la velocità a pieno carico, perché 
se da nuovi sono tutti dei razzi, dopo 
qualche tempo solo i migliori restano velocissimi: quelli economici, invece, 
restano giusto più silenziosi, più resistenti e più parsimoniosi dei colleghi 
tradizionali, ma anche sensibilmente più piccoli e costosi. A meno che non 
si cancelli completamente il loro contenuto usando le apposite utility di for¬ 
mattazione previste dai produttori, o che non sia esplicitamente supportato il 
comando trim. Le applicazioni che si usano più spesso vanno rigorosamente 
installate sulI’SSD, ma per i dati - soprattutto quelli soggetti a continue 
revisioni e sovrascritture - é meglio usare un disco tradizionale, o ma¬ 
gari addirittura due in RAID-1, visto che ormai i prezzi dei dischi da 1 
0 1,5 TB sono crollati. Per il resto, il futuro ormai é solido, e almeno su 
questo non ci sono dubbi. 


/ togli più comuni per i drive o stoto solido sono 
64, 100 e 128 GB. Non per nitro, mo perché 
quelli più grossi costono oncoro un copitolel 
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Finalmente abbiamo un nuovo Meta! Gear degno di portare questo nome su cui mettere le nostre mani! E se questo 
non dovesse bastarvi, provate l’“operazione nostalgia” cominciata con Armalyte qualche pagina fa con Soldner-X2 
o dedicatevi alle bastonate di UFO Undisputed 2010! 


METAL GEAR SOLID: PEACE WALKER 



Q uando Hideo Kojima ha deciso 
di proseguire la saga di Snake 
su PSP, qualcuno ha giusta¬ 
mente storto il naso. Come poteva una 
console portatile riproporre un’ope¬ 
ra così complessa senza scendere a 
pesanti compromessi? Ebbene, mai sot¬ 
tovalutare un genio quando lo si mette 
davanti a una sfida: già, perché se in 
passato Metal Gear su PSP è sempre 
stato un qualcosa di estremamente spe¬ 
rimentale e piuttosto lontano dai canoni 
standard della serie, con Peace Walker 
ci troviamo di fronte a un vero e proprio 
nuovo capitolo, tanto che avrebbe dovu¬ 
to avere un bel 5 in fondo al titolo. 

Esagerati? No, vi assicuriamo che nelle 
intenzioni iniziali di Konami, doveva essere questo il quinto episodio, non 
certo Rising, che almeno per ora ha deluso parecchio le aspettative (prati¬ 
camente sembra diventato un semplice action-game). 

Ma veniamo al gioco vero e proprio. Anzitutto, cronologicamente ci trovia¬ 
mo poco dopo gli eventi che hanno chiuso il terzo, splendido, MGS. Siamo 
quindi nel 1974, in Costa Rica: l’uomo conosciuto con il nome di Naked 
Snake oggi è diventato Big Boss e guida un esercito senza patria, i Militai- 
res Sans Frontières. È un uomo disilluso, tradito dallo Stato che ha servito 
per anni, ferito tanto nell’animo quanto nel fisico. Si troverà nuovamente a 
combattere per la pace, anzi, per una ragazzina che ne porta il nome, Paz 
Ortega Andrade. 

Questa volta però non sarà solo, poiché la prima innovazione di Peace 
Walker si trova proprio lì, nel multiplayer. Perché tanto é bello da giocare 
in single, tanto é divertente ed eccezionalmente congeniato da coinvol¬ 
gere fino a quattro giocatori contemporaneamente. Certo, bisogna anche 
trovare quattro amici con cui giocare, roba che qua in Italia é più facile 
a dirsi che a farsi. 

L’integrazione del multiplayer, però, merita davvero: non solo é incre¬ 
dibilmente ben strutturata, ma dà modo di affrontare tutta una serie di 
missioni aggiuntive in co-op che sono di una profondità incredibile, tanto 
da imbarazzare titoli ben più evoluti visti su console ben più potenti. 

Le idee abbondano, in Peace Walker. Il gioco é completamente composto 
da mini-missioni, nelle quali conviene quasi sempre rendere inoffensivi i 
nemici piuttosto che ucciderli. Recuperandoli, infatti, con dei palloni son¬ 
da, entreranno a far parte del nostro esercito, non solo come combattenti, 
ma come medici, addetti allo sviluppo armi o alla gestione della mensa (il 
cibo aiuta il morale!). 

La storia è come sempre complessa e articolata, raccontata quasi tutta at¬ 


traverso una serie di fumetti semi animati e parzialmente 
interattivi: certo, non sono paragonabili come coinvolgimento alle lunghis¬ 
sime sequenze dei classici MGS, ma fanno il loro dovere. 

Tecnicamente era davvero difficile chiedere qualcosa di più alla povera 
PSP, ormai davvero tirata per il collo. Gli ambienti non sono grandissi¬ 
mi, ma presentano un gran numero di dettagli e animazioni, lasciando 
davvero poco spazio alle critiche. Quel che invece rimane problemati¬ 
co é il sistema di controllo. La mancanza di un doppio analogico pesa 
enormemente sulla gestione dei movimenti e della telecamera e tocca far¬ 
sene una ragione. Abituarsi, specialmente se non si ha molta pratica con 
questa tipologia di giochi, può essere davvero difficile e inoltre il gioco 
sembra decisamente più ottimizzato sulla parte stealth che non su quella 
dell’azione. Quando ci si ritrova a dover ricorrere alle armi, infatti, son do¬ 
lori e smanettare fra menu e robe del genere diventa piuttosto complicato 
e poco intuitivo. 

Per fortuna non capita spesso, ma bisogna ammettere che di tanto in tan¬ 
to si ha l’impressione che forse Kojima abbia preteso un po’ troppo dalla 
console Sony. In ogni caso, Peace Walker rimane un titolo a dir poco am¬ 
bizioso, ben realizzato e quasi sempre solidissimo. Per non parlare della 
longevità, visto che fra missioni primarie e secondarie c’é da perderci set¬ 
timane. Imperdibile, anche perché difficilmente su PSP si vedrà qualcosa 
del genere in futuro... TMB 





















iii SOLDNER-X Z: FINAL PROTOTYPE 


Q uesta qua è proprio merce rara; stiamo parlando degli sparatut¬ 
to a scorrimento orizzontale (quelli verticali ancora ancora saltano 
fuori ogni tanto), leggendaria stirpe che negli anni ‘80 e pri¬ 
mi anni ‘90 ha dominato le sale giochi e gli home computer di tutto 
il mondo. Chi naviga sulla trentina di sicuro ricorderà capolavori co¬ 
me R-Type, Salamander, ThunderForce, Parodius,Armalyte, Project-X 
e un milione di altri che ora, per colpa della vecchiaia galoppante, 
non mi tornano alle mente. In ogni caso, Soidner-X 2 è un validissi¬ 
mo esponente di questa categoria e farà sicuramente felici tutti quelli 
della mia generazione, quanto quelli che invece sono cresciuti nell’era 


dei poligoni. Come da tradizione avre- m 
mo il controllo di una singola navicella < 
spaziale, destinata a combattere un § 
esercito composto di migliaia di nemi- 
ci e miliardi di proiettili. Per fortuna 

i tempi sono cambiati e oltre ad ave- ^ , , -, 

re una bella barra di energia, possiamo —J -11 

usufruire di armi devastanti e upgrade 
vari davvero efficaci. 

I livelli non sono tanti, ma il fattore rigiocabilità è estremamente al¬ 
to visto che è possibile sbloccare nuovi livelli e totalizzare record 
pazzeschi grazie a un sistema di combo davvero molto complesso. 

Spettacolare da vedere, 
ricorda un po’ quel- 
0 stile teutonico alla 
Rainbow Arts, che con 
i suoi Katakis e Denaris 
ci avevano fatto diven¬ 
tare matti. Inutile che 
ve lo dica, se avete una 
PS3 e accesso al PSN, 
sapete cosa comprare 
(anche solo per l’effetto 
nostalgia che genera). 





UFC UNDISPUTED Z010 


G: 


^ià lo scorso anno THQ aveva mostrato al mondo come non fosse impossibile produrre un picchiaduro tecnico, bel¬ 
ilo da vedere e ambientato nel duro mondo della federazione Ultimate Fighting Championship. Non so se avete 
Imai avuto modo di vedere qualcosa in televisione; si tratta di una disciplina che mescola vari stili di com¬ 
battimento, dove i lottatori se le danno di santa ragione fino a sfasciarsi completamente ogni parte del corpo. Il 
videogioco dedicato è, anche quest’anno, estremamente fedele a quelle che sono le dinamiche della UFC. Si prende 
un giovane lottatore inesperto e lo si aiuta a crescere, raffinandone lo stile e agendo su moltissimi parametri che, as¬ 
sieme a un buon allenamento, lo porteranno col tempo in cima alla classifica mondiale. UFC Undisputed 2010 è un 
picchiaduro molto difficile da padroneggiare, visto che ogni stile ha un sacco di mosse, prese e “counter” ded 
cate. Restare in piedi nell’ottagono più di qualche secondo durante i primi match è cosa non 
semplice e questo può scoraggiare anche il videogiocatore più indefesso, ma una volta che si 
è presa confidenza con alcune dinamiche tutto diventa più semplice. Se siete in grado di ol¬ 
trepassare il punto in cui la frustrazione si trasforma in semplice difficoltà, allora troverete in 
UFC Undisputed 2010 il vostro picchiaduro dell’estate. Kikko 
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L’ABBONAMENTO 


PAGALO 





lRAPANTET 


recensione ESCLUSIWA! 


ua 21 anni al 

^o®@®0o@eGoo^ 


pigine solo 
•^^leaizione coni 


BizareCreationsesoP» ^ 

allo scoperto e stupisc^nosjri PC! 


ARMALWìE 

PRINCE^ 

?F PeRlBil 


SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi Tabbonamento a 

The Games Machine con carta di 
credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 

13 numeri a soli 

€ 68.00 


Risparmio totale Euro 34,70 pari al 
33,79% Rispanni più di 4 numeri 
+ altri 9 euro +1 euro di bollettino 
rispetto a un nuovo abbonalo 


SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 
risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 

€ 72.00 


Risparmio totale Euro 30,70 
pari al 29,89% Rispanni più 
di 3 numeri + 5 euro rispetto 
a un nuovo abbonato 


I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 
13 numeri con soli 


Risparmio totale 
Euro 25,70 pari al 25.02% 
Risparmi 3 numeri 


Prezzo a copia Euro 5,23 


Prezzo a copia Euro 5,54 


Prezzo a copia Euro 5,92 



















Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abiiità. in un anno, ti aspettano 
13 imperdibili Dì/D con un numero 
incredibile di DEMO e 13 CIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 

Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 


%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice¬ 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l’abbonamento! 
l/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 

%/ Sconto del 33.79%, praticamente 
più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
l/ Nessun rischio! Soddisfatto 
o rimborsato! 

In qualsiasi momento! 




Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 



©5XI3D[n!]^ 


ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

✓ puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

✓ puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

✓ puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

✓ puoi verificare se ti sta per scadere Tabbonamento 

✓ puoi rinnovario da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 


Offerta valida fino al 27/07/2010 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS 






Spr a 

X ditori 

I T A L Y 


PER OGNI INFORMAZIONE ULTERIORE RIVOLGERSI A ABBONAMENTI.TGM@SPREA.IT 0 AL FAX N° 02/700537672 
0 AL NUMERO TELEFONICO 02/87158225 TUTTI I GIOVEDÌ DALLE 10,00 ALLE 14,00 









ME 



pi^ijP^Dellafram'i(rdanMo.dellafrana(g)gmail.corri 


ROBERT JACKOB - CINEMAWARE - PARTE RI 



A differenza delle personalità finora trattate, Bob 
Jackob non è un programmatore e nemmeno 
un game designer vero e proprio. Il suo lavoro, 
tuttavia, ha creato una delle firme più conosciute e 
influenti del passato anticipando con successo il 
concetto di “film interattivo” prima che i supporti 
digitali divenissero mainstream nell’industria del 
videogioco. Gli adattamenti cinematografici che 
pullulavano negli anni ‘80 a opera di software house 
come Ocean erano spesso basati sullo stesso mix di 
sequenze arcade opportunamente rimaneggiate, 
dimostrandosi poco più di un modo per incassare 
denaro in concomitanza con l’uscita del blockbuster 
di turno sul grande schermo. Questo pone un 
concetto fondamentale: per “giocare un film” non 
basta un nome sulla confezione, ma è necessario che 
una narrazione convincente proceda appoggiandosi a 
scene e sequenze d’impatto in grado di coinvolgere 
emotivamente il giocatore. Vedere lo sprite di Eliot 
Ness saltare tra le casse del primo livello di The 
Untouchables eliminando centinaia di nemici tutti 
uguali non ricrea la straordinaria atmosfera della 
pellicola di Brian De Palma, punto. Torniamo nel 
1984: Bob Jackob riesce a vendere con successo 
giochi scritti da coder indipendenti a compagnie 
importanti come Activision e Epyx. In un’era in cui 
un singolo programmatore poteva scrivere da solo un 
capolavoro, un agente come Mr. Jackob aveva trovato 
un fiorente business in cui investire energie. Il suo 
fiuto non venne meno l’anno successivo, quando 
mise le mani su una delle prime versioni di Amiga e 
intuì le incredibili potenzialità della macchina 
Commodore. Da fanatico videogiocatore quale era, 
rimaneva affascinato dalla grafica dei coin-op 
dell’epoca, difficilmente replicabile su Apple II o 
Commodore 64. In altre parole, vide neH’Amiga la 
macchina ideale per portare nelle case tale 
spettacolo audiovisivo. C’è da specificare che Bob 
Jackob sognava un carriera da regista e il progetto di 
fondare una software house che offrisse titoli 
dall’avvincente narrazione grazie alla potenza della 
nuova macchina delle meraviglie Commodore fu il 
naturale connubio tra le sue passioni. Affiancato 
dalla moglie Phyllis, decisamente più pratica di lui 


À Lo celebre sceno d'omore in Defender of thè Crown. 

sul piano economico/manageriale, Jackob radunò 
attorno a sé un talentuoso gruppo di creativi che 
condivideva la sua passione per la narrazione e le sue 
vedute; David Riordin aveva un background 
hollywoodiano, John Cutter uno straordinario talento 
come game designer e Jim Sachs era un eccellente 
grafico che da solo creò tutte le schermate del primo 
titolo della neonata Cinemaware, Defender of thè 
Crown (1986). Chi ha vissuto quegli anni ricorderà 
l’acerbo panorama a 16 bit: spesso e volentieri 
queste macchine, orfane di software ludico dedicato, 
facevano pigramente mostra di sé sugli scaffali dei 


negozi mostrando word processor. Deluxe Paint e 
interfacce midi nel caso dell’Atari ST. Nulla insomma 
che potesse spingere lo smanettone anni ‘80 a 
mettere in cantina il fido Commodore 64 per 
effettuare il costoso upgrade. Ma Defender of thè 
Crown era un bestia del tutto differente. Appena la 
sua fanfara iniziale cominciava a suonare, le 
mascelle del mondo videoludico cadevano all’unisono 
mentre il passaparola tra gli appassionati e le foto 
sulle riviste facevano il resto: era nata la prima, vera 
killer application a 16 bit. Bob Jackob ricorda con 
soddisfazione la nascita di quel monumentale titolo: 


t Projector 



À Lo porticolorissimo grofico digitoUzzoto dello versione originole di The King of Chicogo per Noe... 


















































































































































































































































À The King of Chicago, su Amiga, era meno innovativo sotto ii punto di visto A L'eroico Sinbod se io prende con un gattono di pezzo neiio discutibiie versione 

grafico, mo sicuramente più piacevoie deiia versione Mac. Amiga di Sinbod ond thè throne of thè Foicon. 


l’ispirazione viene dal classico gioco da tavolo Risiko, 
con i tiri di dado rimpiazzati dall’esito dei minigiochi. 
Questo era un po’ il marchio di fabbrica delle 
produzioni Cinemaware: giochi prevalentemente 
strategici dove la pianificazione veniva spezzata da 
sequenze arcade tecnicamente incredibili e schermate 
d’intermezzo dalla bellezza inarrivabile per le altre 
software house dell’epoca. Un altro elemento 
ricorrente è la corsa contro il tempo: sia che si tratti 
di racimolare il lunarium in Pocket Ranger che di 
ammassare un’invincibile armata in Defender of thè 
Crown, il giocatore è sempre spinto a compiere scelte 
efficaci per non sprecare nemmeno un turno. Tutto il 
resto è “semplicemente” magia Hollywoodiana 
rinchiusa in una manciata di floppy disk: Jackob 
ricorda la scena d’amore in seguito al salvataggio 
della dama con affetto, descrivendola come un cliché 
cinematografico che voleva implementare nel suo 
primo gioco a tutti i costi. I giochi della Cinemaware 
erano basati su riconoscibili canovacci cinematografi¬ 
ci, e se per il loro primo successo la fonte 
d’ispirazione erano i film di cappa e spada con Errol 
Flynn, per S.D.I., uscito nello stesso anno, si pesca a 
piene mani dalle space drama. Da non confondere 
con l’omonimo, misconosciuto clone di Missile 
Command firmato da SEGA, S.D.I. (Stellar Defence 
Initiative, il controverso programma di scudo stellare, 
uno dei tanti simboli della guerra fredda) narra una 
storia d’amore proibita tra il comandante di una 
stazione spaziale americana e la sua controparte 
femminile sovietica. Basandosi su un numero ridotto 
di sottogiochi e focalizzandosi sulle battaglie in prima 
persona alla guida di un caccia spaziale, S.D.I. è uno 
dei titoli meno conosciuti di Cinemaware. L’anno 
successivo esce The King of Chicago, ispirato ai film 


di gangster. Bob Jackob sceglie per questo progetto 
Dough Sharp, un ex insegnante di cui anni prima 
riuscì a commercializzare un gioco per C64, ChipWits. 
Dough crea la versione originale del gioco per 
Macintosh su schermo monocromatico, digitalizzando 
modellini di argilla per i volti dei protagonisti con 
risultati quantomeno bizzarri. Un passo avanti sulla 
strada del film interattivo, ma le conversioni per gli 
altri formati a 16 bit modificarono sostanzialmente la 
grafica a favore di un look più canonico e “digeribile”. 
Ambientato nell’era del proibizionismo in seguito 
all’arresto di Al Capone, The King of Chicago mette il 
giocatore nei panni di un giovane gangster intenziona¬ 
to a diventare il nuovo re della malavita a discapito 
delle altre famiglie dopo aver scalzato il proprio 
mentore. Tra azioni criminali da pianificare, sequenze 
action e l’ormai immancabile love story da portare 
avanti, il gioco ricevette un’ottima accoglienza da 
parte della critica. Nel 1987 è la volta di Sinbad and 
thè Throne of thè Falcon. Essendo Jackob da sempre 
un fan dei vecchi film di Sinbad, realizzare un gioco 
con questa ambientazione veniva visto come un tributo 
necessario. Al timone del progetto c’era Will Williams 
(ci ha lasciati nel 1998), un uomo straordinario a 
detta di Jackob, in grado da solo di ricoprire i 
molteplici ruoli di programmatore, designer e grafico. 
Forse a causa di questo sovraccarico di lavoro la 
versione Amiga è graficamente la peggiore del gruppo, 
assolutamente non all’altezza della precedente 
produzione. Una completa opera di correzione venne 
effettuata per la conversione sugli altri sistemi, con un 
occhio di riguardo per quanto riguardava il C64, 
computer affermatissimo negli Stati Uniti: con una 
grafica tirata a lucido e sequenze arcade parzialmente 
reimmaginate, la versione a 8 bit surclassa in ogni 


campo l’originale e viene premiata con un massiccio 
95% sul nostrano Zzap!. L’unico rammarico è dovuto 
alla proibitiva difficoltà: Sinbad ha solo una vita e 
fallire una sequenza arcade sancisce il Game Over (il 
problema può essere parzialmente aggirato chiedendo 
al genio della lampada una vita extra). Lo stesso anno 
il brainstorming tra Jackob e John Cutter crea The 
Three Stooges, primo gioco di Cinemaware a basarsi su 
una vera licenza cinematografica. Gli “stooges” del 
titolo, in Italia tradotto come “I tre marmittoni”, sono 
Larry, Curly e Moe, un leggendario trio di comici 
estremamente famoso in America a partire dagli anni 
‘30. Jackob desiderava assolutamente utilizzare nella 
produzione materiale originale e Cutter ebbe l’idea di 
creare un gioco da tavolo dove a determinate caselle 
corrispondevano sottogiochi ispirati a vere scene dei 
film degli “stooges”. Lo scopo è racimolare 5000 
dollari per salvare l’orfanotrofio di un’anziana vedova 
dalla confisca a opera di un malvagio banchiere, ma 
ottenendo maggior denaro alla fine deH’avventura si 
sbloccheranno finali alternativi con la struttura 
restaurata e il matrimonio tra i tre protagonisti e le 
figlie della donna. I sottogiochi sono vari e straordina¬ 
riamente caratterizzati da sprite riconoscibilissimi e 
uso di schermate e audio digitalizzato. Come già detto, 
si rifanno a scene realmente apparse nelle pellicole 
originali: si va dalla battaglia a torte in faccia a un 
bizzarro incontro di boxe dove è necessario procurare 
una radio nei panni di Larry per far infuriare con la 
musica Curly sul ring prima che il suo avversario lo 
metta K.O.. Il gioco fu uno dei maggiori successi della 
casa americana e venne addirittura riproposto nel 
2002 su PSX e Gameboy Advance dalla “rinata” 
Cinemaware Corporation. Ma di questo parleremo il 
mese prossimo. 



A Lorry, Curiy e Moe si preparano o servire torte oi propri dienti in una maniero A Riunioni oiio Coso Bianco e inguodroture dei Kremiino: io Guerra Freddo è uno 

poco ortodossa... tematico estremamente tangibile in 5.D.I.. 
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A cura di; Francesco Di Lazzaro prodocevano@spre^ 


Nel torrido clima di luglio potete godervi un Replay interamente dedicato a una delle figure piu importanti della stona 
del videogioco: Pac-Man! Aicune settimane addietro infatti il nostro simpatico divoratore di pillole ha compiuto 30 anni. 
In sede di focus ne esaminiamo quindi l'epopea, mentre le recensioni analizzano due dei tanti prodotti che nel corso del 
tempo hanno visto protagonista questa icona ludica. Buona iettura! 


¥30’ANNI 
DI PAC-MAN 


E ra il maggio del 1980, esattamente 30 anni fa, quando Namco ideò 
un prodotto dal concept lineare, che si impose subito nelle sale giochi 
di tutto il mondo (grazie alla distribuzione capillare a opera della Mid- 
way). Per dirla con le parole dell’allora vicedirettore deH’ufficio marketing 
dell’azienda statunitense “Eravamo nel posto giusto, al momento giusto, 
col gioco giusto”: era nato il mito di Pac-Man, uno dei primissimi maze-ga- 
me della storia, semplice e avvincente nella sua linearità. Alla guida di un 
essere sferico e giallo, spinto da impulsi divoratori irrefrenabili, dovevamo 
inghiottire decine di pillole sparse per ambientazioni labirintiche, evitando 
di essere catturati da una banda di fantasmi variopinti, animati dall’unico 
intento di fermarci. Il successo fu immediato e roboante: dilagò la pac- 
mania, e cominciarono a vedersi in giro magliette e gadget di ogni genere 
dedicati al nuovo eroe videoludico. Con tali premesse attendersi dei seguiti 
era scontato: dopo un anno ecco spuntare Ms. Pac-Man, gioco che pre¬ 
sentava diversi miglioramenti rispetto all’originale (alcuni lo considerano 
addirittura superiore), una giocabilità più frenetica e soprattutto una prota¬ 
gonista femminile (anche se a caratterizzarla c’era giusto un fiocchetto). 
Nello stesso anno la prima conversione casalinga, per la console più dif¬ 
fusa in quegli anni, l’Atari 2600: trasposizione invero piuttosto mediocre, 
contraddistinta da una grafica pessima e quasi monocromatica che mise in 
fuga gli appassionati. Nel 1982 Midway sviluppò (senza autorizzazione al¬ 
cuna) Pac-Man Plus (quasi identico all’originale, con nuovi colori e nuovi 
oggetti bonus), proprio mentre Namco pubblicava il vero seguito, chiamato 
Super Pac-Man (dove era necessario raccogliere delle chiavi per aprire zo¬ 
ne del labirinto contenenti frutta, bloccate da portoni). Gli americani però 
non si fermarono e, nonostante le cause legali con i giapponesi, usciro¬ 
no l’anno successivo con Jr. Pac-Man: il protagonista del gioco diventa un 
giovane divoratore di pillole, con tanto di cappellino infantile, ma la vera 
novità stava nell’introduzione di uno scroiling, inesistente nei predecessori. 
Il labirinto infatti non era interamente visibile e le parti nascoste compari¬ 
vano man mano che il protagonista le esplorava. 1984: i fasti di Pac-Man 
vengono rinverditi dal primo gioco che, pur avendo il tondo fagocitante co¬ 
me protagonista, abbandona completamente le influenze labirintiche per 
trasformarsi in platform-game. Parliamo di Pac-Land, in cui Pac-Man parte 
alla conquista del paese delle fate; i fantasmi sono sempre lì a ostacolar¬ 
lo, e gli elementi classici ci sono tutti, sebbene calati in un nuovo contesto: 
il risultato fu un nuovo grande successo. Tre anni di silenzio, e nel 1987 
nasce Pac-Mania, tentativo di rilanciare il classico Pac-Man inserendo prin¬ 
cipi tridimensionali: per la prima volta il labirinto non è piatto, ma dotato 
di profondità. Gioco simpatico, ma incapace di replicare il successo del¬ 
l’originale. La struttura di fondo cominciava a mostrare i suoi anni: il fiasco 
di Pac-Mania convinse la Namco a mettere in pensione il personaggio, che 
per 12 lunghi anni sparì dalle scene. Lo vediamo ricomparire in tempi mo¬ 
derni grazie a un platform prodotto per 
Playstation, Pac-Man World, risalen¬ 
te al 1999. Attualmente il mito del 
divoratore giallo, sebbene un po’ ap¬ 
pannato, continua a vivere grazie a 
molti web-game che si ispirano alle 
sue gesta e all’emulazione: nonostante 
non sia più un protagonista assoluto, 
l’icona di Pac-Man probabilmente ac¬ 
compagnerà la storia del videogioco 
anche negli anni a venire e se persino 
Google gli ha tributato una pagina spe¬ 
ciale (con 256 livelli completamente 
giocabili!) un motivo ci sarà... 



Super Pac-Man 

N el 1982 la stella di Pac-Man bril¬ 
lava più che mai, ma si cominciava 
a sentire l’esigenza di qualche mo¬ 
difica al concept originale, che risultava 
alla lunga un po’ ripetitivo. Proprio ragio¬ 
nando in questi termini Namco, in piena 
battaglia legale con Midway (che sfor¬ 
nava cloni sbattendosene allegramente 
dei copyright), lanciò Super Pac-Man: lo 
schema di fondo è sempre labirintico, ma vengono in¬ 
trodotti alcuni elementi nuovi. Pac-Man infatti non è 
più alla caccia di pillole da divorare, ma di più gusto¬ 
se qualità di frutta: tali primizie sono però rinchiuse 
in stanze serrate da porte. Per aprire gli usci il nostro 
eroe dovrà così raccogliere delle chiavi sparse per i 
vari labirinti: l’obiettivo che ci consentirà di terminare ciascun livello con¬ 
siste infatti nel divorare tutto il cibo disponibile. 

Ovviamente i fantasmi sono sempre lì pronti a darci la caccia ma, al con¬ 
trario di quanto accade nell’originale, ci saranno due modi per renderli 
inoffensivi; potremo procurarci le classiche pillole energetiche color sal¬ 
mone che ci permetteranno di fagocitarli, oppure ingollare quelle verdi. In 
questo secondo caso ci trasformeremo in enormi Pac-Man e la collisione 
con i nemici non ci nuocerà. 

Grafica e sonoro sono quasi identici a quelli del più famoso predecesso¬ 
re: il gioco è più frenetico e più vario, ma anche più confusionario e meno 
divertente. Piacerà ai fan del capostipite, tutti gli altri potrebbero trovarlo 
noioso dopo qualche partita. 


Pac-Man World 


Software House: 

Namco 

Sistema 

Playstation 

Emulatore: 

ePSXe, pSX, SSSPSX 
Anno: 1999 


G iusto una decade fa, in vista del ven¬ 
tesimo compleanno di Pac-Man, la 
Namco decise di rispolverare una del¬ 
le sue icone storiche, sviluppando un titolo 
in grado di spingere sulle capacità poligo¬ 
nali della PSl. Abbandonata la modalità 
labirintica caratteristica dei primi episo¬ 
di della serie, la casa nipponica optò per 
un platform-game tridimensionale, in cui 
Pac-Man vede rapita l’intera sua famiglia (più qualche] 
amico) dal malvagio Toc-Man. 

Il nostro eroe parte al salvataggio e si accorge ben pre¬ 
sto che i suoi cari sono tenuti prigionieri in tanti mondi] 
diversi: sarà necessario visitarli tutti per liberarli. 

La struttura quindi non è innovativa, ma esistono degli 
elementi che contribuiscono a rendere più vario il gioco. In ciascuno dei livelli 
privi di boss finale, per esempio, è possibile attivare delle icone che ci con¬ 
sentiranno di giocare alcune intense sessioni al primo Pac-Man allo scopo di 
accumulare punti extra e bonus. Inoltre ciascuno dei personaggi che riusci¬ 
remo a liberare prima di giungere allo scontro finale, ci garantirà una carica 
extra di energia quando fronteggeremo Toc-Man. Pac-Man World è un prodot¬ 
to divertente, corredato da una bella grafica e uno splendido impianto sonoro, 
che riprende il tema del primo mitico Pac-Man, riproponendolo in versio¬ 
ni sempre diverse. Questo titolo piacerà da impazzire ai fan, ma non deluderà 
neppure gli appassionati di platform, che potranno gustarsi un gioco in grado 
di regalare diverse ore di puro divertimento. 
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Ho così caldo che mi vengono i brividi sulla schiena. 
Ah nOf sono foglie di salvia per insaporire... 


E uforotti ed euforotte, bentornati tutti alla paginetta che, con 
la pioggia 0 con il vento, bussa sempre a ‘sto convento. Qua¬ 
le convento, direte voi? E che ne so, è già tanto se con l’arsura 
da 4000 gradi (beh forse qualcuno in meno, non vorrei esagerare) 
di una Milano che non è più da bere ma da trasudare riesco ancora 
a esprimermi in Italiano. Se ogni tanto parto in Esperanto, quindi, 
sapete cos’è successo. Bene, dicevamo, bentornati alla paginetta 
tutta roba buona in ogni senso. Anche questo mese “tema libe¬ 
ro”, prendendo spunto da segnalazioni partorite dalla vostra mente. 
Buona lettura e... a risentirci quando smetteranno di traspirare an¬ 
che i neuroni! 


FINCHE I MORTI 
iNONCI SEPARERANNO 


w 




pareccnio rioere. Lvviva 
gli sposi, evviva la motose¬ 
ga e il fucile a panettoni! 



APACMANNONSI 
GUARDA IN BOCCA, PENA 
L'OVERDOSE DI PASTICUE. 


C on l’estate che avan¬ 
za e non guarda in 
faccia nessuno si 
possono fare solo due co¬ 
se: guardare le ragazze in 
spiaggia 0 farsi prende¬ 
re dalla follia e distruggere 
tutto. In queste due foto è 
racchiusa questa profon¬ 
dissima filosofia. Che Waka 
Waka fosse un personag¬ 
gio mitico lo sapevamo già 



dal 1980 e qualcosa, ma 
vederlo utilizzato come reg 
gipetto (uh, che termine 
antico, lo usavano sui ca¬ 
taloghi di Postai market... 
beh, ci siamo capiti) è co¬ 
munque sconvolgente. 
Avete presente la sua in¬ 
saziabile fame di roba 
tonda vero? Ecco, io fossi 
una giovane donna mi fa¬ 
rei sicuramente qualche 
scrupolo. Qualche pro¬ 
blema in meno, invece, 
se lo devono essere posti 
i creatori della Pac-Man 
Grenade, una vera (finta) 
granata che all’impatto 
dovrebbe rilasciare tante 
pastigliette bianche: non 
trasformerà nessuno in 
fantasma, ma il diverti¬ 
mento è assicurato. 




ANTO' FFFAAA CALDO 


P er chiudere questo torrido 
ed euforico angolo di para- 
dossismo, ho pensato di fare 
cosa gradita regalandovi un paio 
di foto di bellezze al bagno. An¬ 
zi, un paio di foto che ne valgono 
tre, visto la presenza della dop¬ 
pia roditrice del secondo scatto. 

Al solito non chiedetemi i nomi, 
che la scelta delle topomodel¬ 
le si basa solo e unicamente sul 
“mascellometro”, uno strumen¬ 
to molto preciso: in base a quanto 
smascello vedendo le foto, decido 
cosa mettere. Semplice e geniale, 
no? Comunque rinfrescatevi con 
le nostre Pin-pere-pette-nuse-Up 
e a risentirci fra trenta giorni, to- 
pa più, topa meno... 
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F1CHTGR 

RIPORTA 
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OPERATI 

FLASHPO 


SECRET? 
fILÉS 2 


^^MPANV^Fftfìr? 


TGM247 - Maggio 2009 
Uno strategico in tempo rea¬ 
le che vi farà perdere la testa, 
sia in single sia in multiplayer! 

COMPANY OF HEROES 
OPPOSING FRONTS 


: TGM248 - Giugno 2009 
f; L'RTS che ha sconvolto la 
fi nostra amata Terra, tutto da 


UNIVERSE ATWAR 




BÙW^ 

Frojot^ 

^lAU 


TRIBESOFTME EAST 


EVIL 


ARKHAM ASYLL 


iRDERi 


TGM251 -Settembre 2009 
Un avvincente gioco di ruolo 
tra combattimenti e magia 

GOTHIC 3 


TGM252 - Ottobre 2009 
Prendi il controllo dei moderni 
gladiatori e ricorda sempre: 
uccidi velocemente perché 
se ti fermi sei morto! 

TH£ CLUB 


O^GON AC 
ORICI NS 

fi^DERLAI 


l i-caiULV:!! jT 

A^ASSIN'5 

OPERATJOh 

DRAGONJRI 




L Games for Windows' 

!i_ive: 
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. w — 

TGM 245 - Marzo 2009 

TGM 246 - Aprile 2009 

Vivi le avventure della serie te- 

La fantastica avventura di 

levisiva più famosa e in voga del 

Lara Croft, la più avvenente 

momento! 

archeologa de videogiochi 

LOST 

TOMB RAIDER 


LEGEND 

.• 

.• 


. r- 

. ir- 

TGM 249 - Luglio 2009 

TGM 250 - Agosto 2009 

Un imperdibile sparatutto 

Uno strategico fantasy che 

post-atomico 

vi lascerà senza parole! 

S.T.A.LK.E.R. 

HEROES OF MIGHT & 
MAGIC V - TRIBES OF 

THE EAST 

.• 

.• 


Ij^jgliorì VIDGOGIOCHI 

con IlìTQSTivista-pFeferilicr 


TGM253 - Novembre 2009 
un imperdibile sparatutto 
bellico tutto da giocare 

FRONTLINGS 
FUEL OF WAR 


TGM 254 - Dicembre 2009 
Diventa il miglior stratega 
del futuro 

GOMMANO & 
CONQUER 3 
TIBERIUM WARS 


TGM 255 - Natale 2009 
Un piacevolissimo gioco di 
ruolo fantasy che non vi 
deluderà! 

SACRED - EDIZIONE 
ORO 


TGM 256 - Gennaio 2010 
Con le fantastiche versioni 
dimostrative di: 

DIRT 2 E JAMES 
CAMERON'S AVATAR 































































TGM SPECIALE AVVENTURE 
in allegato 

SECRET FILES - 
IL MISTERO DI TUNGUSKA 


TGM SPECIALE HORROR 
in allegato 

PENUMBRA 


TGM SPECIALE 

GLI EROI NEI VIDEOGIOCHI 

in allegato 

PRINCE OF PERSIA 
LO SPIRITO GUERRIERO 


PlifRozas 


TGM 259 - Aprile 2010 
Due splendidi sparatutto 
furtivi, tutti da giocare! 

THE CHRONICLES OF 
RIDDICK - ASSAULT 
ON DARK ATHENA 


TGM 260 - Maggio 2010 
Uno straordinario survival 
horror fra i ghiacci! 

CRYOSTASIS 


TGM 261 -Giugno 2010 
Un eccezionale RTS 
completo di espasione 

WORLD IN CONFLICT 
COMPLETE EDITION 




r 

TGM 257 - Febbraio 2010 

.r 

TGM 258 - Marzo 2010 

Con le fantastiche versioni 

Un impegnativo gioco di 

dimostrative di: 

strategia fantasy 

KING ARTHUR: 

FANTASY 

THE ROLG-PLAYING WARGAME 

WARS 

DIVINITY 2: EGO DRACONIS 
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Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 

Indica con una / le pubblicazioni che desideri ricevere: 



TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 

€7,90 


TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 

€7,90 


TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronte 

€7,90 


TGM 248 - Giugno 2009 - Universe at War 

€7,90 


TGM 249 - Luglio 2009 - S.T.A.L.K.E.R. 

€7,90 


TGM 250 - Agosto 2009 - Heroes of Might & Magic V - Tribes of thè East 

€7,90 


TGM 251 - Settembre 2009 - Gothic 3 

€7,90 


TGM 252 - Ottobre 2009 - The Club 

€7,90 


TGM 253 - Novembre 2009 - Frontlines Fuel of War 

€7,90 


TGM 254 - Dicembre 2009 - Command & Conquer 3 Tiberium Wars 

€7,90 


TGM 255 - Natale 2009 - Sacred - Edizione Oro 

€7,90 


TGM 256 - Gennaio 2010 

€6,90 


TGM 257 - Febbraio 2010 

€6,90 


TGM 258 - Marzo 2010 - Fantasy Wars 

€7,90 


TGM 259 - Aprile 2010 - The Chronicles of Riddick - Assault on Dark Athena 

€7,90 


TGM 260 - Maggio 2010 - Cryostasis 

€7,90 


TGM 260 - Giugno 2010 - World in Conflict Complete Edition 

€7,90 


TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 

€7,90 


TGM Speciale Horror - Penembra 

€7,90 


TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 

€7,90 


Totale quantità Totale ordine 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 



Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 

€2,90 


Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 

€7,00 

TOTALE COMPLESSIVO 

€ 


SE VUOI ORDINARE VIA POSTA 0 VIA FAX, 

COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 
Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 
della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 
Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. 
Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it oppure telefonare allo 
02/87158224 tutti i mercoledì dalle 10,00 alle 14,00 


NOME IMI 

Il II II II 

Il II II 1 1 II II 1 

COGNOME 1 1 1 1 


Il 1 1 II 1 1 II II 1 

VIA IMI 

Il II II II 

Il II II 1 1 II II 1 

N° 1 1 1 

1 1 C.A.P.I 1 1 1 

1 1 PROV. 1 1 1 

cinÀ IMI 

Il II II II 

Il II II 1 1 II II 1 

TEL. IMI 
E-MAIL .. 

Il 1 1 II 1 1 

1 


SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

I I Ricevuta di versamento su CCP 99075871 intestato 

a Sprea Editori S.P.A. ARRETRATI, Via Torino 51 - 20063 Cernusco sul Naviglio MI 

_Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 

Carta di Credito 

N. I I I I I I I I I I I I I I I I I 

(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad, I I I I I CW I I I I 

{Codice di tre cifre che appare sui retro deiia carta di credito) 


Nome e Cognome del Titolare 

Data_ Firma del titolare. 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.Igs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51, è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser¬ 
vati ex d.Igs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli artt. 7 e ss. si potrà richiedere 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l’esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell’Informativa completa ex art. 13 d.Igs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.Igs. 196/03 in favore dell’Azienda. 






































































PARENTAL ADVISORY 

Si informano i gentili 
lettori che le zanzarie- 
3 fanno bene alla pelle, 
fanno bene al sonno, 
però se le mettevano al- 


Le invenzioni di BovaByte 
IL CASE ESTIVO DEL PASTORE 



I u n questo box si parla del Pastore e di una delle sue idee strampalate, 
il che dovrebbe implicare, se ormai ci conoscete bene, la solita tiritera 
introduttiva su noi Bovas che stavamo facendo chissà cosa in Redazio¬ 
ne, quand’ecco che il telefono è squillato e dall’altra parte della cornetta 
c’era il Pastore che biascicava qualcosa stiracchiando le vocali. Invece no. 
Stavolta avevamo detto al ToSo che ci era morto il gatto e che saremmo 
andati al suo funerale, quando invece ce ne stavamo allegramente spapa¬ 
ranzati in piscina. Che ci crediate o meno, dal piccolo specchio d’acqua 
prima è spuntato fuori un periscopio che poi, come nei migliori film di 
James Bond (o anche nelle migliori vignette di Rat-Man, a scelta), si è pro¬ 
gressivamente rivelato essere un sommergibile. Al termine dell’emersione 
è saltato fuori il Pastore che ci ha detto: “scusate l’ingresso teatraaaa- 
leeeee, ma io non so nuotaaaareee, e voi altri state sempre a bighellonare 
in pisciiiinaaa, invece di stare al lavoro do¬ 
ve posso trovarvi più facilmeeeenteeee!”. 

Non avevamo fatto in tempo a dargli la 
solita botta in testa, che lui ha subito co¬ 
minciato a illustrarci la sua nuova idea: 

“non so se l’avete notaaaatooo, ma tut¬ 
te le persone qui attorno hanno qualcosa 
in comuuuuneeee - e non si stava riferen¬ 
do al tifo per la Nazionale, eravamo pronti a 
scommetterci - hanno tutti un gran caaaal- 
dooo!”. Considerando che fuori c’erano 38 
gradi all’ombra e che ormai fosse piena 
estate, l’affermazione ci è parsa a dir po¬ 
co geniale. “E alloooraaaaa - ha proseguito 
- per rimediare al gran caaaaldooo si so¬ 
no tutte spogliaaateee!”. Considerando che 
eravamo in piscina, la cosa aveva un certo 
senso e, tenendo presente il livello medio 
degli scoop dei telegiornali in estate, se so¬ 
lo avesse aggiunto che di tanto in tanto le 
persone accaldate si gettavano in acqua 
per trovare refrigerio, avrebbe potuto con¬ 
correre al Pulitzer, o quanto meno trovare 
posto a Studio Aperto. Ma improvvisamen¬ 
te l’argomento si è spostato altrove: “...e 
allora ioooo, visto che anche il mio compu¬ 
ter ha caldo e continua a bloccaaaarsiiii, 
ho deciso di prendere spunto dalle perso¬ 
ne in costume per rinfrescare un po’ il mio 
PC! Ovviamenteee, non posso gettare il mio 
computer nell’acqua di una piscina, per¬ 
ché altrimenti si fulminerebbe. Ma posso 
sempre metterlo in costuuumeeee”. E, co¬ 
sì dicendo, ha tirato fuori un normale PC 
con il case completamente aperto, sulle cui 
pareti erano state montate delle semplici 


zanzariere. Per rendere la cosa un po’ più realistica, alla base era possi¬ 
bile riconoscere ciò che restava di un paio di mutande: “volevo mettere 
gli slip al compuuuteeer, ma non ne ho trovati della forma che mi serviva, 
e così ho riadattato un paio di mutantone della nooooonnaaaaaaaa! Farò 
un successo incredibileeee! Guardateee, stanno già arrivando i primi ac- 
quireeentiii! Beeeeeellooool”. Purtroppo per lui, però, gli acquirenti erano 
solo persone accaldate, inviperite dal fatto che il suo sommergibile stesse 
occupando tutta la piscina, impedendo loro di fare il bagno e di trovare un 
po’ di refrigerio. Ora, caro ToSo, il Pastore sta cercando un modo per raf¬ 
freddare le apparecchiature mediche a cui è stato sottoposto nel frattempo 
mentre noi, dal bordo della piscina, continuiamo a piangere il nostro gatto 
che non c’è più. Buona Pasqua a tutti. 

Noi Bovas 
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La robba dura del Pastore 
AURICOLARE COMPRESSORE DI DISCORSI 




C iaaaaaoooo, bentornati in questa rubrica aH’interno dell’Angolo di 
Bovabyte! Sono mesi che non mi capitava più di recensire nieeen- 
teeee, il fatto è che ormai avevo troppo poco teeeempooo, perché 
per mantenere in funzione tutti i miei cluster per il calcolo parallelo, ho 
dovuto installare in cantina un potente impianto di aria condizionaaaa- 
taaaa. “E allora? - direte voi stooooltiii - basta impostare la temperatura 
e il gioco è fatto”, ma il discorso è che io non mi fiiidoooo! Allora passo il 
mio tempo a controllare se i miei dieci termometri al mercurio continua¬ 
no a segnare costantementeee i 19,55 graaadiii, non una lineetta in più, 
non una lineetta in meeeenoooo (SBONK! NdBovas). Vabbè, dicevamo, 
questo mese sono tornato per recensire un prodotto davvero eccezio- 
naaaaleeee, il primo auricolare dotato di compressione audio, ma non 
la compressione che pensate voi, tipo l’MPS, l’OGG Vorbis e quelle stu- 
pidatine lì! In questo caso, parliamo di un oggetto dotato di un potente 
algoritmo di intelligenza artificiale, capace di ascoltare i discorsi del vo¬ 
stro interlocutooooreeee, di riassumerli in tre parole e di dirvi solo queste 
uuuuitimeeeee, sostituendo all’occorrenza tutto il resto con della buo¬ 
na musica di vostra sceeeeltaaaa! Beeeeeeelloooooo! Pensate agli utilizzi 
praaaaticiii: il 98,7% delle lamentele di mogli e fidanzateee, finalmente 
ridotte a poche, semplici parole dirette! Per non parlare delle reprimende 
del capo di tuuuurnoooo: venticinque minuti di proattività, rispetto delle 
regole, sinergie prodottiiiiveeee, ottimizzazione dei tempi lavorativi e via 
dicendo, ridotti a un semplice “sei un cretino, vedi di lavorare di più!” 



e, al posto di tutto il resto del¬ 
lo sproloquio, l’ultimo disco dei 
Goldfrapp o dei Therion a se¬ 
conda dei vostri guuuuustiiiii! 
Beeeellooooo! Ne voglio subito 
unoooo, anzi, dueeeee, così posso 
pure godermi la stereofonia, che 
è più professionaaaaaleeeeeee! E 
visto che è da un po’ che non lo 
dico... Professionale, profes¬ 
sionale, professionale, 
profes... (SBONK! 

NdBovas). 


O Beeellooo e professionaaaaaleeeee. 

O Aspetto futuristico. 

Q Ha un bel logo del winzip serigrafato perfettamente al centro. 
O Per avere la stereofonia ne servono due. 




Piccolo spazio pubblicità, ma anche no 
UN NUOVO LIBRO DI DAVIDE MANZI 



V oi sicuramente lo conoscerete per le strisce che disegna, ormai da tanti anni, sulle nostre pa¬ 
gine. Ma Davide Manzi non fa solo questo ed è un artista poliedrico, molto più in gamba di 
quanto le sue facezie bovabytiane lascino trasparire. Legato da un amore profondo per la sua 
terra natia, per la sua storia e le sue leggende, 
alcuni anni fa Davide aveva già immortalato le 
gesta di Frà Diavolo in un libro illustrato, e oggi 
ha fatto il bis. Interrompiamo volentieri l’efflu¬ 
vio di stupidaggini che mensilmente aspergiamo 
nell’Angolo di BovaByte per annunciarvi l’immi¬ 
nente pubblicazione de “La Madonna venuta dal 
mare”, un’opera a fumetti che narra, per usa¬ 
re le parole dello stesso autore, l’appassionante 
leggenda di “un’antichissima immagine della 
Vergine Maria, di origine bizantina... Una storia 
ricca di mistero, che comincia dalla lontana Co¬ 
stantinopoli del sec. Vili e che si dipana fino ai 
giorni nostri, per raccontarci della sacra imma¬ 
gine, di come sia sfuggita alla furia iconoclasta, 
del viaggio verso Itri (sua destinazione finale), 
sui miracoli a essa attribuiti, di tutto il simboli¬ 
smo religioso che ha prodotto”. Il libro non è in 
vendita ma, chi volesse maggiori informazioni a 
riguardo, può chiederle all’indirizzo email davi- 
de.manzi73@tiscali.it. Complimenti, Davide, un 
lavoro davvero ben fatto! 


Davide Manzi 


Tr WnmW * 




Storia deila Civita 

a fumetti 

(fra realtà, legenda e iradlziane popolare) 


! 




















































































[Shorty] 


E un altro di quei mesi in cui ho 
tante vaccate da dire ma po¬ 
che riflessioni serie. No, ora che 
ci penso vi avrei parlato volen¬ 
tieri di un’avventura che mi sta 


QUANDO KICK OFF '98 
COSTAVA 85.000 LIRE 

Caro XAM, quand’è che ci si accor¬ 
ge di star invecchiando? Quando 
aumentano le serate all’insegna 
del “ai nostri tempi era più bello”! 
In una delle ultime serate a base 
di nostalgia è sbucata una rivista 
del ‘98 e la mia attenzione è stata 
attirata dalle pubblicità delle nuo¬ 
ve uscite, soprattutto per quanto 
riguarda i prezzi: 99000, 109000, 
84000 e via dicendo... 

Cioè un Kick Off ‘98 costava 
85.000 lire, più o meno i 40 euro 
che ho speso per PES2010! 
Tenendo presente tutto quello che 
è successo nell’economia degli ul¬ 
timi 12 anni (avvento dell’euro, 
svalutazioni, ecc...) e prendendo 
come dato di fatto il raddoppio del 
costo di ogni bene di consumo, lo 
trovo decisamente curioso! 

Credo siamo tutti d’accordo nell’af- 
fermare che il milione e 200000E 


VOGLIO VEDERE 
COME FATE IL 
BACKSTABBING 
A QUESTO QUI... 

O k che Mirko è fissato con 
Kratos, ma dopo aver vi¬ 
sto questo tatoo, come si 
fa a dargli torto? Poi, in effet¬ 
ti, il pelatone dal profilo greco 
è un personaggino mica male e 
direi che tutte queste sfiziosità 
che ogni tanto vi metto in box ci 
stanno tutte. 

0 no? 



prendendo particolarmente. Pe¬ 
rò le lettere spingono. Non ci sto. 
E magari ve ne ho anche già par¬ 
lato e m’è passato di mente. Del 
resto, tempo dieci minuti, ave- 


di stipendio del ‘98 aveva lo stesso 
potere d’acquisto dei 1200 euro di 
oggi, quindi se lOOmila lire = 100 
euro adesso di giochi ne compero 
2! I prezzi son dimezzati! 

No, dai, non sono così ingenuo; di¬ 
ciamo che i prezzi dei videogame 
sono rimasti pressapoco li stessi di 
12 anni fa. 

Come si può spiegare? Certo la distri¬ 
buzione è certamente aumentata, ma 
anche gli investimenti! Per non par¬ 
lare della pirateria che ha comunque 
delle ripercussioni sui costi. 

Ci tocca ammettere che le software 
house, sotto sotto, ci vogliono bene? 

Alessandro Nonnato 

Uno passa dieci anni a redigere 
una rubrica postaie rispondendo a 
missive che poiemizzano su Ha pi¬ 
rateria, sui prezzo di mercato, che 
criticano recensioni e via discor¬ 
rendo, poi, nei giro di due mesi, 
arrivano un Daniio e un Aiessandro, 
a ribaitare ia mia ormai saida ra¬ 
diografia mentaie dei frequentatore 
tipo di questa beiia TGM Maii qui. 
Shame on me, ovviamente. Mai 
dare nuiia per scontato, tipo ia cer¬ 
tezza di poter passare ii primo vero 
weekend primeve die a penzoiare 
sereno sui dondoio, senza esser co¬ 
stretto a ricompiiare un codice ogni 
mezzoretta. Ma son cose che suc¬ 
cedono e, come ben sapete, io amo 
ie impreviste manifestazioni dei ca¬ 
so. 

Laonde per cui, caro Aiessandro, 
ti dico anzitutto che io spunto è 
già di per sé interessante, sempii- 
cemente perché ribaita ii punto di 
vista (e questo mi piace quasi più 
dei fattore imprevisto). E poi ti geio 
immediatamente con una pi cec¬ 
ia considerazione. Tempi diversi, 
vero. Un oceano di tempo (econo¬ 
micamente pariando), vero. Però 
sia in una direzione, sia neii’aitra. 
Ossia: non dimentichiamoci che 
da quaiche anno siamo in crisi e ii 
videogioco non é bene di prima ne¬ 
cessità (ok, forse per me e Mirko ia 
faccenda é diversa...). 


vo dimenticato di aver insultato il 
buon Adso. 

Dai, il mese prossimo. 

Massimo Svanoni 


Non dimentichiamoceio. 

Detto ciò, ii tuo spunto resta co¬ 
munque vaiido e meritevoie di 
dibattito. Su, dibattete! 

LA VITA, L'AMORE 
E LE VACCHE 

Salve, mi chiamo Michele Carrera 
e vi scrivo da parte di un gruppo 
di utenti Facebook per far presen¬ 
te una situazione particolare, lo, 
come molti altri, giochiamo a La 
mia vita in città. Si tratta di un 
normale giochino on line proposto 
“gratuitamente” (spiegherò dopo 
le virgolette) dal sito. Progettato 
più 0 meno sulla falsariga di Sim 
City, permette una crescita della 
città mediante l’utilizzo di mone¬ 
te, coin, crediti o “k”. 

Quest’ultimi sono delle specie di 
monete di lusso che permetto¬ 
no l’acquisto di immobili pregiati 
ma distribuiti col contagocce (io 
mi trovo al livello 29 del gioco, 
ma ne ho appena 34). Il gioco, in 
pratica, ti “costringe” a compe¬ 
rare con vero denaro i crediti per 
permettere alla tua città di cre¬ 
scere rapidamente, senza i tempi 
lunghi dovuti al costo elevato del¬ 
le espansioni (cioè nuovi pezzi 
dove poter edificare i fabbricati). 
Attualmente la mia prossima 
espansione costa più di 956mi- 
la monete, mentre la precedente 
656mila; la precedente ancora 
costava 437mila, quindi 291mi- 
la. Come si può notare, la crescita 
è esponenziale e l’unica soluzione 
è l’acquisto delle espansioni con 
i crediti (che, essendo distribuiti 
in numero esiguo, sei “costretto” 
a comprare). 

Al di là dell’aspetto discutibile di 
questo meccanismo, qualche gior¬ 
no fa si è verificato un episodio 
spiacevole: gli amministratori del 
gioco hanno fatto sparire i credi¬ 
ti a tutti i giocatori, senza dare 
spiegazioni né prima né dopo. Al¬ 
cuni ritengono sia dovuto al fatto 
che, a causa di un errore di pro¬ 
grammazione, ai giocatori che 
avevano partecipato a una spe- 


A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 


MULTIGIUOCO 

Dopo la triplete dell’lnter, Elvin è an¬ 
cora più grosso e si trasferisce su 
http://www.tgmonline.it/contact (fate 
i bravi e selezionate Fragzone). 

TGM BAZAR: 

http://forumtgmonline.futuregamer. 
it/forumdisplay.php?f=263. Conti¬ 
nua imperterrito ad affiancare il sito 
principale e a fare da casetta per 
tutte le compravendite che più vi ag¬ 
gradano... 

TGM MAIL: 

da non crederci! Dopo secoli dal- 
rinvenzione del concetto di blog, ne 
abbiamo uno anche noi! E non so¬ 
lo: abbiamo anche una form! Eccola 
qui: http://www.tgmonline.it/contact. 

RAFFOSENTIQUA:- 
e per scrivere al vostro Raffetto pre- , 
ferito, indovinate un po’: stesso 
posto (fate i bravi e selezionate Raf- 
fosentiqua). '■ 



CI TOCCA AMMETTERE CHE LE 

SOFTWARE HOUSE. SOTTO 

SOTTO. CI VOGLIONO BENE? 

ALESSANDRO NONNATO 

eie di asta siano stati resi crediti 
anziché monete, arricchendoli in 
modo spropositato. 

Non so se sia questa la vera ra¬ 
gione. Fatto sta che, di punto in 
bianco, hanno tolto i crediti per 
farli ricomparire solo il giorno do¬ 
po, togliendoli ai giocatori che li 
avevano acquisiti per un errore 
dei programmatori. 

Chiedo scusa per essermi dilun¬ 
gato così tanto, ma era necessario 
per spiegare bene la situazione. 
Detto ciò, noi giocatori ci stiamo 
unendo per un blocco del gioco il 
18 e 19 giugno, al fine di prote¬ 
stare contro il costo elevato delle 
espansioni, che temo possa colpi¬ 
re soprattutto i più giovani. Voglio 
dire, va bene spendere euro per 
comprare un videogame appena 
uscito, ma doverli spendere per 
un giochino oniine mi sembra pro¬ 
prio scorretto. 

Spero possiate dare risalto a que- 
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EBBENE. IN QUELLA PUNTATA 
L'UOMO RAGNO VIENE 
ARRESTATO IN UN VICOLO IN 
CUI COMPARE IL MURALES "XAM 
RULES". DERIVA DA LÌ IL TUO 
NICK? 

LORENZO ELIAS GIUSEPPONE 


sta notizia nel vostro prossimo 
numero ed aiutarci a far sentire la 
nostra voce più forte. 

Michele Carrera 


Guarda, Michele, io ti do voce e la¬ 
scio spazio alla vostra protesta. Però 
aggiungo anche una considerazione. 
Dove sta scritto che un titolo oniine 
debba essere un giochino e un titolo 
sullo scaffale un giocane? Cosa mar¬ 
ca il confine tra le due definizioni? 

Gli investimenti? La grafica? 

Per quanto mi riguarda, un titolo onli- 
ne-only, che funzioni su piattaforma 
Facebook, semplice Flash o stand-alo¬ 
ne, ha la stessa dignità di qualunque 
altro titolo. Potenzialmente. 

Questo modello di business, introdot¬ 
to da... (come diammine si chiamava 
quel “giochino"? :D), può anche 
essere contestato, ma non puoi pre¬ 
tendere che qualcuno ti crei un gioco 
e poi non pretenda dazio. 

Se i prezzi sono troppo elevati per 
andare avanti, la soluzione è sem¬ 
plice, no? 


GOOD OLD 
TIMES 

Q uesto arriva da Kotaku, su 
segnalazione del buon Fbs 
(così vi faccio scendere an¬ 
che una lacrimuccia), il quale dice 
che lavora, ma in realtà perde una 
marea di tempo a guardare boiate 
su internet, specie da quando ha 
fatto la fiat (cioè dopo di tutti). 
Detto questo, codesta boiata vale 
tutto il tempo speso per cercarla, 
perché di cosplay ne ho visti, ma 
questo ha classe! 



UH, IL SAPORE DELL'AN¬ 
TICO BISTICCIO POSTALE! 

Caro Xam, ho letto ieri sera la let¬ 
tera di Alberto sul numero di 
maggio. Ora ho un dubbio; sono 
io quel Lorenzo Elias? Presumen¬ 
do che di nomi così lunghi ce ne 
siano pochi in Italia, io mi sento 
chiamato in causa e volentieri ri¬ 
spondo ad Alberto. 

Vorrei innanzitutto dire che non 
siamo proprio coetanei, in quanto 
ci sono ben 10 anni di differenza, 
ma se darti del lei ti da fastidio, 
caro Alberto, allora ti accontento. 
Ritornando ai discorsi delle lette¬ 
re, mi sono riletto anche la prima 
missiva di Alberto, quella presen¬ 
te nel numero di gennaio, e mi 
sono trovato d’accordo su almeno 
due cose. 

1) 11 Digital Delivery deve costare 
di meno dello scatolato. Riguar¬ 
do a ciò volevo aprire una piccola 
parentesi. Ripensando alla mia 
personale esperienza con Steam, 
devo dire che mi sono trovato bene 
e ho notato che la stessa piatta¬ 
forma è molto vantaggiosa sia in 
termini di qualità dei giochi (mol¬ 
to affascinanti quelli Indie) sia in 
termini economici (quasi ogni set¬ 
timana ci sono miriadi di sconti; 
GTA IV a 7euro ne è un esempio). 

2) È vero che anch’io uso mol¬ 
te volte etichette per indicare altre 
persone, ma di solito io non mi eti¬ 
chetto. L’unica etichetta che voglio 
darmi è quella del Gamer. Perciò 
mi era sembrato giusto dirlo nella 
mia lettera precedente. 

Riguardo la questione dei prez¬ 
zi, non sono del tutto d’accordo su 
ciò che dici, poiché penso che un 
minimo di legge della domanda e 
dell’offerta vada rispettata anche 
in questo settore. Ciò non toglie 
che spendere 50-60-70 euro è 
molto (Ah! Che bei tempi, all’epo¬ 
ca di MechWarrior 3, il mio primo 
gioco, quando questi costavano 
50mila lire o al massimo 100!), 
ma vuoi perché non li pago io, vuoi 
perché è la mia passione, sopporto 
(puntualizzo che vedere i miei ge¬ 
nitori che spendono parte dei loro 
sacrifici per un mio divertimento, 
mi tormenta). 

Oddio, se il gioco costa più di 50 
euro io non lo compro e di solito 
aspetto 0 TGM (grazie per Cryosta- 
sis!) 0 che i prezzi scendano. 

Infine volevo chiederti, Alberto, de¬ 
lucidazioni sulla frase (prendendo 
in considerazione il contesto in cui 
è inserita) “non credo che il chicco 
di grano valga più del pane realiz¬ 
zato con esso”: a cosa ti riferivi? 

Un caloroso saluto ad Alberto e al¬ 
lo Xam! Ci sentiamo! 

Lorenzo Elias Giuseppone 

PS (ti dico subito che è abba- 



u h, che piacere scrivere le avvertenze con la finestra spalancata. Che 
^piacere. Voi. Non. Avete. Proprio. Idea. 


BIOSHCOCK 

Curiosa commistione tra 
uno dei videogiochi più 
noti degli ultimi anni e 
il disperato mondo del 
porno. Che sia il punto 
di partenza di un nuovo 
sodalizio? 

DRAGON’S LAIR 

Siamo onesti. Quello 
che ci attirava dei laser 
game era l’incredibile 
impatto grafico. Punto. 

KICK OFF 

L’unica cosa che po¬ 
tevano fare gli amanti 
del pallone su un’Ami¬ 
ga (dissento, Sensible 
Soccer dove diavolo 
l’hai lasciato? CAPRA! 
NdTMB), prima di FI¬ 
FA. E di PES. E poi 
ancora di FIFA. E do¬ 
po Microprose Pro 
Soccer. Insomma, lì. 

(non parlo dell’edizio¬ 
ne ‘98) 

IL MEGA 
BLASTER 

Altra figura mito¬ 
logica di un certo 
carisma che si ag¬ 
gira per questi antri 
misteriosi e, recente¬ 
mente, molto stretti. 


OTTANTACINQUEMILALIRE 

Il costo del videogloco, una volta. Beh, dal, la fine del prezzo era più sul 9,99.. 

XAM 

Uomo che cerca rilluminazione e non s’avvede dell’evidenza. 


XAM RULES 

Antico murales di pro¬ 
venienza mitologica dal 
quale si sospetta abbia 
avuto origine il nomigno¬ 
lo di questo curatore di 
rubrica qui. La leggenda 
metropolitana è in pieno 
fermento. 

WWW.RETROGAMIN- 

GHISTORY.COM 

Sito che a me e a tutti co¬ 
loro che hanno iniziato 
a giocare prima di dieci 
minuti fa, sta molto sim¬ 
patico. 
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E finalmente giunti al terzo box, 
ecco qualcosa che vagamen¬ 
te ha a che fare con il PC e con 
questo periodo storico. Nel pri¬ 
mo episodio della terza stagione, 
Sam e Max alludono a una profe¬ 
zia che li riguarda. Bene. La cosa 
nasce da una querelle sulla re¬ 
te, sviluppatasi intorno a questo 
ritrovamento qui. Ovviamente, il 
riferimento non è sfuggito al buon 
Diduz di Lucasdelirium! 



stanza lungo e centra poco con la 
missiva): volevo chiederti, Xam, 
se esiste un modo per vedere le e- 
mail che ti vengono spedite (non 
mi spiego altrimenti la risposta di 
Alberto). Devo per caso andare su 
sul forum di tgmonline (cosa tra 
l’altro impossibile, visto che ogni 
volta che tento di connettermi mi 
da errore)? 

Xam, ho notato che il tuo nick è 
presente in una puntata del car¬ 
tone animato “L’Uomo Ragno e i 
suoi Fantastici Amici” e più esat¬ 
tamente nella puntata in cui uno 
scienziato si inietta il veleno del 
ragno radioattivo e diventa come 
Spiderman (verso la fine dell’epi¬ 
sodio si trasforma ne l’Aracnoide). 
Ebbene, in quella puntata l’Uomo 
Ragno viene arrestato in un vico¬ 
lo in cui compare il murales “Xam 
Rules”. Deriva da lì il tuo nick? 
Avrei anche un piccolo sug¬ 
gerimento: potreste fare un 
vocabolario degli acronimi e dei 
termini usati in-game e sulla ri¬ 
vista (per esempio non ho capito 
cosa voglia dire imho)? 

Partiamo dal post scriptum, che al¬ 
trimenti vado insieme. 

IMHO sta per In My Humble 
Opinion, ossia A Mia Modesta Opi¬ 
nione. La faccenda dell’Uomo 
Ragno mi eccita da matti e sono 
quasi tentato di bluffare e dirti che 
è quella la vera origine del mio no¬ 
me. Ma sarebbe come dire che II 
Mega Blaster si chiama così per¬ 
ché andava in giro a picchiare le 
vecchiette che tentavano di at¬ 
traversare la strada, ascoltando i 


È DECISO. IGAMER DI PRIMO 
PELO SONO PER NECESSITÀ DEGLI 
HARDCORE. NON AVREMMO 
POTUTO ESSERE ALTRO. 
SEBBENE I GIOCHI FOSSERO 
STRUTTURALMENTE SEMPLICI 
IL LORO SVOLGIMENTO ERA 
COMPLESSO 
GABRIELE VILLA 

Sepoltura a tutto volume. 

E, quanto alle mail, beh, no. Voi non 
le potete vedere. A meno che non 
compriate la rivista. È un piccolo, 
ignobile trucchetto che utilizziamo 
per procacciare lettori. Siamo dei fe¬ 
tenti, lo so. 

Una piccola nota, poi vi lascio 
tranquillamente alla discussione 
asincrona. Lorenzo ha scritto que¬ 
sta lettera senza aver letto il numero 
di marzo, che non aveva acquistato. 
Come faccio a saperlo? Ho dei pote¬ 
ri che levati. 

UN'ESPERIENZA 

ROMANTICA 

Frammenti di un trascorso video¬ 
ludico. 

Un’esperienza romantica: Acqui- 
games. 

Girovago tra gli stand, incontrando 
veri momenti-frammenti di passio¬ 
ne. Attirato da un suono familiare, 
mi avvicino a un monitor. Il filma¬ 
to proposto è una ricostruzione 
studiata e accurata nei dettagli di 
Fallout 3, abbigliamenti e acces¬ 
sori compresi. Ma la maestria con 
cui ciò è stato realizzato non è da 
tutti. Dicevano di essere ritrovabili 
come Led Productions su Facciali- 
bro e Er Tubo. 

Mi spiegavano che Fallout fosse 
in montaggio e pertanto presen¬ 
tasse solo alcuni spezzoni, mentre 
un altro video, tratto dal manga 
di Berserk, completo, lo gustavo 
pensando a quanto mi piacereb¬ 
be vederne una versione ancora più 
lunga vista la capacità di cogliere 
nel profondo l’anima del fumetto. 
Passando poi tra uno stand 
affollato di overclocker, che armeg¬ 
giavano lambicchi e ampolle come 
scienziati in laboratorio, e un altro 
stand di case modding (definizione 
quanto mai stretta per i gioiellini 
in esposizione), giungo alla sezio¬ 
ne dedicata al retrogame. Se non 
sbaglio sono le stesse persone che 
tengono in piedi il sito www.retro- 
gaminghistory.com. 

Qui avevano riunito vecchie e 
gloriose console complete di gio¬ 
chi e periferiche. Un piccolo e 
affascinante museo completo di di¬ 
dascalie. 

Ma l’attenzione è stata attirata da 
uno stupendo case costruito ama- 
torialmente e dedicato a Dragon’s 
Lair. All’accensione dello stesso 
mi è parso di intravedere carica¬ 
re WinXP per lasciare il posto a lui, 
il primo e incredibile videogioco di 


animazione. Ricordo ancora la pri¬ 
ma volta che lo vidi. Era presentato 
su un coin-op a doppio schermo: 
uno per il giocatore e l’altro per gli 
astanti. La ingiocabilità era sovra¬ 
stata dall’impatto grafico perfetto. 
Una delle persone dello stand 
si mette a giocare e dopo alcu¬ 
ni quadri comprendo di non essere 
l’unico malato (senza offese) che 
di alcuni giochi ricorda ancora il 
respiro. Nel mostrarmi il timing 
perfetto nell’esecuzione delle mos¬ 
se, arriva a completare alcuni 
stage dando le spalle al monitor. È 
deciso, i gamer di primo pelo so¬ 
no per necessità degli hardcore. 
Non avremmo potuto essere altro. 
Sebbene i giochi fossero struttural¬ 
mente semplici il loro svolgimento 
era complesso. 

A ogni sbaglio si muore e si rico¬ 
mincia. L’errore moderno è invece 
veicolato dalla diminuzione del¬ 
l’energia, checkpoint ogni metro e, 
se proprio sei inkiappato (è il ca¬ 
so di usare la k), il gioco ti ricorda 
che puoi anche abbassare il livello 
di difficoltà. Arriveremo all’au- 
toplay (Nintendo con New Super 
Mario Bros, per Wii ci è già arriva¬ 
ta ndTMB). 

Da DL, il retrogamer di cui non co¬ 
nosco il nome e con cui non ho 
parlato (mi sentivo come quando 
avevo una decina di anni e rimane¬ 
vo semplicemente e timidamente 
a guardare, anche se penso si trat¬ 
ti di MacDIsa) si sposta all’Atari 
2600. Rivederla è stato come tro¬ 
varsi di fronte una radio d’epoca 
con transistor e pomelloni. E così 
vedo Fole Position e Pittali... che 
dire... grazie! Sì, grazie per aver¬ 
mi rituffato in un passato sempre 
più remoto, ma quanto mai vivo 
e per nulla assopito. Anche se lo 
stand presentasse molto di più sia 
come hardware che, soprattutto, 
in termini umani, voglio descrive¬ 
re quella sensazione così dolce che 
ti permea mentre rivivi gesti ormai 
abbandonati. 

Pochi pixel colorati danno vi¬ 
ta a un’avventura che potresti 
non scordare mai. Non solo ricor¬ 
di costituiti da grafica e suoni, 
ma anche i movimenti, i “giri”. 

Di quanti videogiochi moderni o 
giovani (ho deciso di abolire il 
termine nuovo, è usato imprecisa¬ 
mente) possiamo dire altrettanto? 
Solo quelli che abbiamo esplora¬ 
to a fondo, a cui abbiamo dedicato 
mesi, quei giochi in cui ormai sei 
in grado, è proprio il caso di dir¬ 
lo, di andare avanti a occhi chiusi. 
Come è stato SC o WCIII quando 
studiavo i replay dei giocatori più 
forti. Non solo giocare ma anche 
guardare gli altri farlo, come face¬ 
vamo al Bar o in Salagiochi. Titoli 
come God Of War o BioShock (ave¬ 
vi scritto Bioshcock... :D ndxam). 


per quanto mi siano piaciuti, non 
si cristallizzano allo stesso mo¬ 
do. Possono lasciarmi momenti di 
ricordi (frammenti) fissati in un 
certo punto della loro storia, ma 
non riescono ad ancorare ogni mo¬ 
vimento alla mia memoria. Non 
so valutare se questo riguardi so¬ 
lo me, solo i vecchi gamer o possa 
anche coinvolgere i giovani gamer, 
quelli per cui God of War è ciò che 
per me è stato Donkey Kong. 

Ma ho la sensazione che sia nata 
una differenziazione tra i giochi ad 
estremo tasso di ripetizione e al¬ 
tri che centrano sulla trama e sulla 
scorrevolezza il loro successo. For¬ 
se l’achievement ha la potenzialità 
per introdurre la ripetitività an¬ 
che in quei prodotti che per natura 
non la contengono? Se però pen¬ 
so a Monkey Island o ai primi Larry 
ricordo ancora quelle poche scher¬ 
mate su cui mi perdevo a cercare 
indizi 0 oggetti. 

Chi ha un Intellivision, che de¬ 
vo rinfrescare i miei frammenti di 
Tron Deadly Discs? 

Grazie, 

Gabriele Villa 

Sì, sono convinto che l’achievement 
abbia la potenzialità di ricondurre il 
videogioco ai videogiocatori di vec¬ 
chia data, riuscendo al contempo 
nella funambolica impresa di lascia¬ 
re che i giovinastri vi si divertano (e 
ve l’ho anche già detto). 

È da capire se questo possa basta¬ 
re. 0 se il mercato possa prendere 
un bel bivio di quelli intelligenti, sa¬ 
ni e in grado di contentare tutti. 

Ce lo chiedevamo con alcuni ami¬ 
ci qualche giorno fa, durante uno 
scambio epistolare, a valle di una 
riflessione letta non ricordo più do¬ 
ve. Uh, l’ho trovato. Leggetevelo, 
che poi ne parliamo: http://kotaku. 
com/5538925/too-big-and-too-hard. 

CON TANTI CORDOGLI 

Ciao Reda, complimentoni per il 
blog fighettoso, a tratti lapalissia¬ 
no, astratto ma in ogni modo, in 
ogni lago e mare che si rispetti, ca- 
pacitevole di rispetto. 

Con tanti cordogli, un vostro se¬ 
guace assiduo e assiderato. 

In fede, 

Emilio 

Questa non potevo non pubblicarla. 

AU REVOIR 

Qui fuori ci sono fuochi artificiali. 
Non ho capito per quale ragione. 

Mi danno in ogni caso il là per il 
saluto ai cuginastri nerazzurri e al¬ 
la loro annata da record. Annata 
che non cambierà di una virgola il 
mio milanismo. Amaro e senza sal¬ 
tare, son sempre qua. 
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Tuo Folle di Providence 



RAFFO 
SENTI' 
QUA! 




Coloro che seguono ‘sta rubri¬ 
ca sbarazzina sapranno che ho 
molti amici immaginari. In effet¬ 
ti ho trascorso l’adolescenza in 
un quartiere malfamato di Mila¬ 
no, ho fatto la vita “mondana” 
per molti anni, tra locali e disco¬ 
teche, quindi non è facile per me 
dividere l’ambiente lavorativo coi 
peggio nerd dell’universo (dico, 
ma avete mai visto Ivan Conte?). 
Qua ragazzi sono tutti matti, par¬ 
lano di videogiochi in qualsiasi 
circostanza, e nei momenti di sva¬ 
go giocano di ruolo e... giocano 
Online. Insomma in un ambien¬ 
te tanto ostile è ovvio che una 
persona normale deve ricorrere a 
degli amici immaginari, solo che 
i miei sono alquanto atipici e a 
volte aggressivi; Alfredo, in parti¬ 
colare, sono alcuni giorni che mi 
minaccia, dice che si è stufato 
di me e che mi ucciderà nel son¬ 
no. Claudio fa anche di peggio, mi 
fa scrivere degli inquietanti mes¬ 
saggi di morte che poi trovo nei 
posti più impensabili... insomma, 
qualcuno di voi vive le medesime 
situazioni? Mi interesserebbe sa¬ 
pere come ne è uscito. 

Passiamo ora all’oggetto che re¬ 
galerò questo mese grazie alla 
campagna: “Regalo tutto”. Si trat¬ 
ta della cartella stampa di Metal 
Gear Solid 4, ricevuta a Milano 
in occasione dell’uscita del gio¬ 
co; la peculiarità è che nella mia 
enorme sbadataggine la stavo di¬ 
menticando su un divanetto, salvo 
venire avvertito da un signore che 
attirò la mia attenzione dicendo 
semplicemente “Mr...”. Immagi¬ 
nate la sorpresa quando realizzai 
che Hideo Kojima in persona 
stava porgendomi la cartel letta 
stampa. Insomma si può dire che 
questo oggetto mi sia stato da¬ 
to dal creatore di Metal Gear Solid 
in persona. A parte questo, la car¬ 
tella stampa è un contenitore in 
metallo serigrafato: al suo interno 
c’è un CD con i Press Assets, una 
penna brandizzata Konami, alcuni 
fogli che descrivono il gioco, ma 
soprattutto un orologio subacqueo 
(fino a 3 atmosfere) in metallo 
con cinturino in pelle brandizzato 
Konami. Potete star certi che un 
oggetto del genere non ha prezzo, 
soprattutto perché non è vendu¬ 


to nei negozi. Donerò la cartella 
stampa alla lettera che reputerò 
più meritevole. 

I due oggetti messi in pa¬ 
lio il mese scorso (mousepad e 
blocknotes) li regalo a Federico 
gGalvanorh C:, quindi è pregato di 
farmi avere i suoi estremi per la 
spedizione. 

Scrivete le vostre stupidate a raf- 
fosentiqua@sprea.it 

Raffo 



QUESTIONE DI PESO 

Esteta à la Walter Pater Raffo, 
ho preso una decisione: voglio 
dimagrire di 15 kg. Vista la sta¬ 
gione estiva imminente, magari 
sarai portato a pensare che il mio 
intendimento nasca dal voler pre¬ 
sentarmi in piena forma sulle 
spiagge 

per piacere alle ragazze. Niente di 
tutto questo, il motivo è molto più 
elevato e penso che il tuo passa¬ 
to di rallysta supermistico e il mio 
presente da fuso di testa potreb¬ 
bero averti portato alla corretta 
esegesi: voglio perdere peso per 
andare più forte in auto. Ho già 
tirato via il sedile del passegge¬ 
ro (con tanto di fidanzata cicciona 
che mi aveva stufato), ho smon¬ 
tato i poggiatesta, tolto la radio e 
la ruota di scorta, per non parlare 
del rosario datomi da mia nonna 
che in un incidente mi si è arro¬ 
tolato al collo quasi strozzandomi. 
In tutto oltre 100 kg (ragazza obe¬ 
sa compresa) di ferraglia mista a 
ciccia. Ma voglio fare di più, di¬ 
magrire per poter spingere l’auto 
con maggior possanza. Avresti 
qualche consiglio su altri pezzi da 
togliere, miei o della carrozzeria? 
Ricordati che se ti serve un rene ti 
faccio un prezzo da amico... 


Ech’ Pi Elle 

Esimio iettore dai nome curioso, 
in effetti non potevi trovare perso¬ 
na migiiore a cui chiedere consigii, 
pochi possono vantare un passato 
corsaioio come ii mio, fatto di sai¬ 
ti e derapate a bordo di auto non 
mie (ne ho pariate giusto quaiche 
mese fa neiia rece di DiRT 2). La 
strategia di ievare peso superfluo 
daii’auto è assolutamente vincente: 
meno pesa la macchina e meglio è, 
su questo non c'è dubbio; che fa¬ 
re dunque per diminuirne il peso 
e quindi migliorarne le prestazioni? 
Beh, innanzitutto potresti renderla 
del tutto ermetica con dello scotch 
da pacchi e sostituire l'aria dell'abi¬ 
tacolo con l'elio, probabilmente 
proferirai parole con suoni ridicoli, 
ma in questo modo dovrebbe alleg¬ 
gerirsi un po'. Stesso discorso per 
le ruote, riempile di elio invece che 
di aria. Oltre a questo, se tu met¬ 
tessi il cambio automatico al posto 
del manuale, non ci sarebbe più 
bisogno del braccio destro e del¬ 
la gamba sinistra (che ovviamente 
serve per premere la frizione), che 
potresti amputarti risparmiando 
parecchi chili. Grazie a questi sem¬ 
plici ma sostanziali accorgimenti, il 
tuo veicolo andrà sicuramente più 
veloce e potrai vincere in pista co¬ 
me nella vita. 

ABBASSO IL MERCOLEDÌ 

Augusto Raffo, ti invio la pre¬ 
sente nella veste di paladino del 
lunedì, ignobilmente bistratta¬ 
to dalla compagine lavorativa, ivi 
compresa quella strettamente ti- 
giemmina. 

Mi dolgo, infatti, del triste tratta¬ 
mento riservato al primo giorno 
della settimana, considerato, a 
torto, quello che ci riporta al duro 
lavoro dopo giorni di letizia e ba¬ 
gordi. In particolare è mio dovere 
sottolineare come, se è pur vero 
che il lunedì sia giorno nero e tri¬ 
ste, è altrettanto veritiero che il 
titolo di “peggior giorno della set¬ 
timana” debba essere riservato al 
ben più infame mercoledì. Cer¬ 
co di esplicitarti il mio pensiero. 

Il lunedì si è carichi di energia, 
preposte le due giornate di ripo¬ 
so appena trascorse. Il week end 
successivo è un lontano mirag¬ 
gio e il pensiero lo sfiora soltanto 
mentre con i colleghi nascono 
nuovi spunti di discussione, gene¬ 
rati dalle nuove esperienze vissute 
nei festivi giorni precedenti. 

Giunti al mercoledì, sorgono le 
grandi questioni problematiche: 
l’energia è già esaurita e il week 
end può dirsi tutt’altro che vi¬ 
cino. La discussione in ufficio 


langue (“Novità?” “No, sono stato 
con te fino alle 8:00 ieri a fini¬ 
re la relazione!”) e non c’è pietà 
del capoufficio, ormai preda del- 
l’incalzare degli eventi lavorativi. 
Infine: se un lunedì o un marte¬ 
dì cade in un dì di festa, ben può 
configurarsi un week end lungo 
(con eventuale ponte) e conse¬ 
guente settimana corta. Se il 
giorno di festa capita di merco¬ 
ledì non è possibile approntare 
alcun piano di bagordi in trasferta, 
stante l’esiguo periodo di tempo a 
disposizione. 

Tu, solenne Raffo, dall’alto della 
tua magnificenza, cosa ne pen¬ 
si di questa mia ricostruzione? 

Non pensi sia cosa buona e giu¬ 
sta spostare il mercoledì al lunedì 
e viceversa? 

Federico gGalvanorh C: 

Caro Federico, fatto salvo che tut¬ 
ti i giorni lavorativi sono uno schifo, 
devo ammettere che la tua anali¬ 
si mi trova abbastanza concorde, il 
problema è però il conto alla rove¬ 
scia. Se l'obiettivo è quello di stare 
a casa nel week end sdraiati co¬ 
me dei porci sul divano, è indubbio 
che il lunedì rappresenti il giorno 
più lontano da questo traguardo, 
per questo induce allo sconforto. 

È un po' come i viaggi in aereo per 
Los Angeles, nel momento in cui 
chiudono i portei Ioni e l'aereo com¬ 
pie i primi metri sulla pista, sai che 
per 18 ore sarai inchiodato a quel 
seggiolino e vieni assalito dal tota¬ 
le sconforto misto a piangina.- ecco, 
i primi metri dell'aereo sono il lu¬ 
nedì. In ogni caso se è vero quello 
che dici del mercoledì (come è ve¬ 
ro quello che dico io del lunedì), è 
fuor di dubbio che il miglior giorno 
lavorativo sia il venerdì, e in partico¬ 
lare l'ultimo venerdì di ogni mese, 
quando Sprea resta chiusa. 

LA LETTERA SCELTA A CA¬ 
SO DEL MESE 

(Questa lettera non ha risposta 
perché così va il mondo. NdRaffo) 
Itinerante Raffo, ti scrivo perché 
ho un grave problema Tutto è ini¬ 
ziato quando, colto come spesso 
mi accade, da un’improvvisa fa¬ 
me notturna, ho inavvertitamente 
mangiato il cibo in scatola del mio 
cane Lucky. Invece di vomitare 
pure la bile, devo dire che non mi 
è dispiaciuto affatto e ora sono un 
po’ combattuto: il buon senso mi 
dice che non dovrei più mangiar¬ 
ne, perché è un comportamento 
che la nostra società respinge con 
forza, dall’altro penso che dovrei 
fregarmene di cosa pensa la gente 
e, anzi, andare fiero dei miei gu¬ 
sti. Cosa devo fare? 

Gez! 








SEI PRONTO A FARTI TRAVOLGERE DALLE EMOZIONI E VIVERE LA PIÙ INCREDIBILE 
ESPERIENZA DI GIOCO? ALLACCIA LE CINTURE E TUFFATI NELL'AZIONE CON IL NUOVO 
ASUS G51J 3D: DIVENTA TU IL PROTAGONISTA E NON SOLO UN SEMPLICE SPETTATORE! 

Dedicato ai gamer più appassionati ed esigenti, il nuovo ASUS G51JX 3D è un notebook dal design 
accattivante ed esclusivo, unico ed immediatamente riconoscìbile già dalla sua cover, dove è 
ben visìbile il logo retroìllumìnato ROG, Republìc of Gamers. 

Grazie alla tecnologìa 3D Vision dì NVIDIA e agli esclusivi occhiali 3D ì giochi 
prenderanno forma e acquisteranno una nuova dimensione sulTìnnovatìvo 
display da 15.6": risoluzione HD e frequenza dì 120Hz per regalare scene in 
3D stereoscopico incredìbilmente reali e suggestive, in grado dì assicurare la 
sensazione dì vera tridimensionalità, con un'eccezionale profondità dì campo e 
senza nessuna limitazione nell'angolo dì visualizzazione, per un divertimento 
senza eguali! Prestazioni eccezionali, dotazione al top e massima cura nei dettagli, 
come l'ampia tastiera retroìllumìnata per continuare comodamente le proprie 
sfide anche al buio e garantire un comfort assoluto anche nelle fasi dì gioco più 
Impegnative. ASUS G51JX è davvero un notebook senza compromessi: stupisci e 
Infrangi l'ultima frontiera del vìdeogìoco! 






LE BIMeNilÙNI m 


Pare che il futuro, o forse già il 
presente, sia oramai svelato: è a ben 
tre dimensioni (anche se qualcuno 
butta là già un 4). Posso buttare 
là qualcosa anche io? Tipo una 
previsione? 

arto subito in quinta e but¬ 
to là una previsione: il 3D è 
una moda che passerà presto; 
e so di essere quantomeno controten¬ 
denza quando continuo a leggere di 
quanto il 3D sia la Soluzione a tutti 
i nostri problemi di intrattenimen¬ 
to, di quanto sempre più qualunque 
cosa/nome/città/personaggio famo¬ 
so/ortaggio/frutto verranno migliorati 
grazie a questa incredibile e innova¬ 
tiva tecnologia inventata nientemeno 
che due secoli fa (la Stereoscopia, mi 
dice Wikipedia, è stata brevettata ad¬ 
dirittura nel 1832) e di come, infine, 
il 3D risolverà tutti i mali di una se¬ 
rie di industrie in crisi, prima di tutte 
quella del cinema in sala, che non 
sapeva più cosa proporre per far ritor¬ 
nare la gente a sedersi nelle loro pur 
sempre più comode poltrone. 

Oddio, i gestori dei cinema diciamo che 
li posso anche capire, via; quantomeno 
non ci hanno infinocchiato tutti convin¬ 
cendoci ad acquistare inutili televisori 
piatti senza che ci sia ancora una ve¬ 
ra... no ‘spetta, questa è un’altra storia, 
e vedremo se parlarne o meno. 
Torniamo a granata al cinema: il sot¬ 
toscritto fa parte di quella sparuta 


pletora di umanità locata nella parte 
occidentale del mondo (che dalle altre 
parti hanno sicuramente altri problemi 
a cui pensare) che NON ha visto Ava- 
tar nella sede più consona ma se lo è 
sorbito in sole due miserrime dimen¬ 
sioni sul suo televisore. 

Incredibile, nevvero? Ecco, quel “ca¬ 
polavoro” lì, senza l'apporto del 3D 
e del fatto che ti viene da abbassar¬ 
ti quando tirano una freccia e robe 
del genere è risultato ai miei occhietti 
miopi essere una storia tutto somma¬ 
to banalotta: una versione edulcorata e 
lisergica di Pocahontas, un “Balla coi 
Lupi” ecorivisto con le astronavi al po¬ 
sto dei cavalli. 

Ho già affrontato questo discorso 
- quello di Avatar intendo - in altri 
luoghi e so già il vespaio di polemiche 
che solleva: “Ma come? È un capola¬ 
voro!”, e ancora “Una pietra miliare 
del cinema! Dopo Avatar, nessun film 
potrà essere diverso”, e altre cosucce 
del genere. 

Bah, diciamo che non voglio entrare 
nel merito del cinema in quanto in¬ 
trattenimento a diversi livelli: c’è chi 
apprezza “Quarto Potere”, chi ado¬ 
ra “Il Grande Lebowsky”, chi “Clerks” 
e chi ancora “Piccolo Pippo Cuccio¬ 
lo Eroico” ed è anche giusto così. Ma 
ricordo bene quando, ancora ragazzi¬ 
no, andai a vedere “Lo Squalo 3-D” 
nel lontano 1983, uscendone per nul¬ 
la scalfito dai mirabolanti effetti. Il 
fatto che questa frase sia proferita da 




uno al quale la caffeina, per dire, non 
fa nessun effetto, rischia di lasciare il 
pubblico indifferente. 

Il problema semmai, sta da un’al¬ 
tra parte. Ovvero nella direzione che il 
mondo, a quanto pare, sta prendendo. 
Dopo annunci di improbabili televisio¬ 
ni 3D da vedersi rigorosamente con 
dei costosi e delicati occhialini, dopo 
che, ripeto, ci hanno intortati tutti con 
la “qualità” dei televisori piatti in HD, 
leggo un articolo su un famoso mensi¬ 
le che parla di tendenze geek dove un 
noto esperto sostiene che la fotografia 
deH’immediato futuro sarà in 3D e che 
presto in tutte le case ci saranno foto 
dei nostri cari in questa guisa. 

Sospetto fortemente che sia un modo 
per riportare la gente a sviluppare le 
foto negli appositi negozi, sempre più 
in crisi in seguito all’ondata digitale 
degli ultimi 15 anni, ma sorvolo spe¬ 
rando, se la cosa prende, che non mi 
obbligherà a indossare alcunché per 
vedere i mie figli in foto ricordo appese 
alle pareti di casa. 

Poi c’è il mondo del videoludo: dopo un 
annuncio della prossima versione della 
console portatile di casa Nintendo, che 
sarà dotata di 3D ma, attenzione, “sen¬ 
za occhialini”, si sta assistendo proprio 
in queste ore a una serie di rivelazio¬ 
ni dairE3 che parrebbero far sembrare 
che il vero “WoW Effect” di questa edi¬ 
zione dell’Expo sia l’applicazione della 
famigerata terza dimensione in tutti i 
nuovi giochi in uscita. 

Ohibò, cosa pensare? 

Di primo acchito mi vengon da dire le 
solite cose: forse sono troppo vecchio 
per sentirmi così coinvolto, ma forse 
anche no; e spiego. 

Ho sempre sostenuto che (ATTEN¬ 
ZIONE: qui ci sarebbe stata una cosa 
su un cane, i suoi bisogni e un diva¬ 
no in pelle bianca, ma il ToSo mi ha 
vivamente consigliato “di no”) un’ami¬ 
ca che viene definita dal mondo tutto 
“un tipo” non diventa certo una stra- 
modella grazie a un occhialino treddì. 
Sono assolutamente certo che i film 
e i giochi che mi hanno più coinvolto 
lo avevano fatto grazie al loro con¬ 
tenuto, alla sagacia dell’autore, alla 
scelta della resa grafica (nel senso 
della fotografia e della regia mutuata 
dal cinema). 

Come ho già detto qualche me¬ 
se fa, per il sottoscritto “Time” dei 
Pink Floyd in mono è sicuramen¬ 
te sempre meglio dei Tokyo Hotel in 
superturbostereosurroundpaura, e 
ne vado ben fiero. 

Ora, gli atteggiamenti da adottare, a 



mio modo di vedere, sono essenzial¬ 
mente due: 

1. Mi barrico dietro il mio arcigno an¬ 
che se antiquato modo di vedere il 
mondo vivendo di nostalgia 

2. Cerco il più possibile di “conoscere 
il mio nemico” e confido nel fatto che, 
attraverso questa edulcorazione fat¬ 
ta di nani e ballerine, ci sarà qualcosa 
che al di là della sua dimensionalità di 
rappresentazione porterà seco del Con¬ 
tenuto Vero. 

Massi dai, non facciamo i matusa¬ 
lemme e quelli che “eh, ai miei tempi 
qui era tutta campagna” e vediamo 
se tutto quanto sta accadendo non è 
semplicemente una mossa per farci 
comprare un nuovo televisore ogni due 
anni, visto che leggo che i TV 3D auto¬ 
stereoscopici a Prismi non vedranno la 
luce prima del 2016/18 mentre quelli 
a parallasse nel 2015. Occhialetti per 
tutti, per i prossimi anni! 

Quando FINALMENTE uscirà il tele¬ 
visore che ci libererà dal giogo delle 
lenti. Nostalgico e complottista, ecco 
cosa sto diventando. Ma un nostalgi¬ 
co ottimista. Forse. 
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L'acquisito compuisivo è una maiattia daiia quaie si guarisce... a voite! 


S crivo queste righe a dieci minu¬ 
ti dalla stampa, il giorno dopo 
la strana conferenza di Ninten¬ 
do a Los Angeles, dove è stato da 
poco presentato il nuovo gioiellino 
di Nintendo, il 3DS. Ho ancora nelle 
orecchie l’eccitazione dei miei colle¬ 
ghi che si trova(va)no sul posto e che 
mi hanno telefonato pochi minuti 
dopo essere usciti dal Nokia Thea- 
tre a due passi dallo Staples Center 
e dal resto della Disneyland dei vi¬ 
deogiochi. “Oddio, è meraviglioso!” 
e “Guarda, non ci puoi davvero cre¬ 
dere... non riesco a descrivertelo a 


parole!” sono solo due delle frasi che 
mi ronzano per la testa da ieri sera. 
Devo ingenuamente ammettere che 
quando succedono queste cose sono 
al contempo stimolato e spaventato. 
Stimolato, perché di fronte a qual¬ 
cosa di tecnologicamente nuovo e 
“figo” non so resistere: devo vede¬ 
re, sapere, toccare, volendo... anche 
possedere. Subito, possibilmente 
(e qui subentra un po’ di fattore in¬ 
vidia per chi di noi si è trovato al 
posto giusto e al momento giusto). 
Spaventato, perché ho sempre il ti¬ 
more di scoprire il limite oltre il 





quale non riesco più ad accettare 
i cambiamenti di un mondo tecno¬ 
logico che corre come Usain Bolt, 
mentre a me potrebbe mancare il 
fiato da un momento all’altro. Lo 
sappiamo tutti che, prima o poi, ar¬ 
riverà il tempo in cui saremo come i 
nostri nonni, incapaci di gestire una 
faccenda apparentemente sempli¬ 
ce ed elementare come il passaggio 
al Digitale Terrestre. Sono fortunata¬ 
mente ancora ben lontano da questo, 
ma é pur vero che in questi ulti 
mi dieci anni la tecnologia sta 
correndo a velocità soste¬ 
nuta, aumentando il 
passo e trascinan¬ 
doci nel suo 
vortice, alla 
faccia del¬ 
la crisi. 

Però 

qualcosa 
scricchio¬ 
la dentro. Sono 
sempre stato un “ear- 
ly adopter” di quelli voraci, ma 
ultimamente tendo a prestare un 
po’ più di attenzione a quello che 
acquisto. Ci metto quel filo di atte¬ 
sa in più: un lag che mi impedisce 
di fare “stupidaggini” immani come 
un Atari Lynx (delinquente, Califor¬ 
nia Games meritava tutto il nostro 
tempo! ndToSo) o, più recentemen¬ 
te, un fulgido e impolverato lettore 
HD-DVD per Xbox 360. Anni fa sarei 
stato tra quei pazzi in coda di fronte 
agli Apple Store per portarmi a casa 
un iPad e coccolarme¬ 
lo nella beatitudine 
del mio salotto; og¬ 
gi aspetterò, valuterò, 
vaglierò un’eventuale 
seconda generazione 
dell’infernale tavoletta 
che sta facendo im¬ 
pazzire tutti, e forse 
mi godrò un po’ di più 
il momento fatidico 
deir“unboxing”. 

Si chiama senno, mi 
dicono. 0 forse sen¬ 
so di responsabilità 
nei confronti di una 
famiglia con figli (san¬ 
guisuga, come tutti i 
bimbi) da mantenere. 

0 forse ancora, co¬ 
me sospetto di più, si 
chiama vecchiaia men- 


I 


tale. L’attenzione all’acquisto é una 
delle cose che sto scoprendo da poco 
e alla quale non sono troppo abitua¬ 
to. Non che sia uso a comprare in 
modo compulsivo senza sapere cosa 
sto portando a casa, ma fino a poco 
fa avevo la voglia, il tempo e la spin¬ 
ta per informarmi prima di un lancio. 
Il mio vecchio TV Pioneer compra¬ 
to al day-one (bontà sua!), sei anni 
fa era costato un occhio 
della testa: anco¬ 
ra adesso, pur 
non essendo un 
“Full HD gi¬ 
ga-bau-bau”, 
fa ancora la sua 
porca figura. Ulti¬ 
mamente, invece, le 
cose mi cascano un po’ so¬ 
pra la testa senza che me ne 
accorga: l’idea di spendere soldi su 
qualcosa che non mi convinca ap¬ 
pieno (pur sbagliando, a volte) non é 
una faccenda che amo praticare. 
Però, quando sento i brividi lungo la 
schiena come quelli che ho provato 
durante le telefonate intercontinen¬ 
tali descritte poco sopra, c’é uno 
scatto d’orgoglio. So che il giorno 
del lancio avrò un 3DS tra le ma¬ 
ni e ne sarò geloso. Sarà tutto mio 
e nessuno lo dovrà toccare. Aprirò 
con cura certosina la scatola, tire¬ 
rò fuori la console e ammirerò i due 
schermi immacolati, prima che le 
mie dita unte e l’infido pennino ne 
violino la verginità. E saprò di non 
aver sbagliato. 
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